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Modut 1- PISMO RECZNE | NOWE
TECHNOLOGIE: GEOWNE
NARZEDZIA EDUKACYJNE |
OPROGRAMOWANIE

Od kilku lat toczy sie wielka debata na temat pisma
odrecznego miedzy tymi, ktérzy chca go ulepszyé, a tymi,
ktérzy zamiast tego chca, aby ostatecznie znikneto, aby
faworyzowac $rodki cyfrowe, ktore oferuja, przynajmniej
pod pewnymi wzgledami, bardziej funkcjonalny rezultat.
Cyfrowe pismo nabiera na catym $wiecie nowego i innego
znaczenia niz wtedy, gdy narzedzia technologiczne
pozwalaty jedynie na uzycie recznej techniki pisania do
budowy jezyka pisanego.

Dla wielu, ktérzy uwazajg pismo reczne za ,Swiatowe

dziedzictwo” w tym wzgledzie, zastanawiamy sie, czy
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mozemy dostrzec mozliwoé¢ ,dialogu” miedzy dwiema
formami pisma, uwazajac je za dwie rézne rzeczywistosci,
ale zdolne do interakcji miedzy nimi.

By wymieni¢ choc¢by jeden z niezliczonych powodéw
przemawiajgcych za pismem odrecznym, mozna
przytoczy¢ fakt, ze porzucenie go mogtoby oznaczac
nieuznanie, jak bardzo przyczynia sie ono do uruchomienia
wielu proceséw poznawczych o coraz wiekszej ztozonosci,
ktére pozwalajg nam zachowad przy zyciu podstawowe
funkcje neuropoznawcze, emocjonalne i dynamizmy
spoteczne komunikacja wynikajagca z jej naturalnej
ekspresiji.

»MY”, ktoérzy promowaliSmy ten projekt, jestesmy
przekonani, ze ztym wyborem ozywienia i ulepszenia
pisma recznego bytaby che¢ walki z technologia i
cyfrowym Swiatem. Uwazamy technologie i pismo

odreczne za dwie rozne, ale nie przeciwstawne



HALO PROJECT

rzeczywistosci, dwa sposoby wyrazania siebie i
komunikowania sie, ktére musimy uzna¢ za
komplementarne, a nie alternatywne. Technologia
przyniosta Swiatu epokowag rewolucje. Ale chec
wyeliminowania pisma odrecznego z ludzkich dziatah,
poniewaz mamy komfort ekranu dotykowego lub
klawiatury, jest jak argumentowanie, ze nie ma sensu
chodzi¢, skoro mamy komfort samochodu. Ci, ktérzy
opowiadajg sie za przydatnoscig chodzenia pieszo, nie
chca zaprzecza¢ przydatnosci samochodu. Kazdy, kto
twierdzi, ze pisanie odreczne jest dla ciebie dobre, nie
walczy z wilasnym czasem, ale broni wartosci

wszechczasow.
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PISMO ODRECZNE A TRANSFORMACIA
CYFROWA

Poréwnanie miedzy pismem odrecznym a pismem
cyfrowym mozna dtugo dyskutowac i niezaleznie od tego,
czy jest to konflikt, czy integracja, z pewnoscia jest kilka
punktéw, od ktérych mozna rozpocza¢ refleksje,
wymienilismy niektére z nich:

1. Pismo odreczne i pismo cyfrowe przynosza rézne
doswiadczenia. Pismo odreczne jest bardziej
dotykowe i wigze sie z bezposrednim potgczeniem
miedzy mézgiem a dtonig, podczas gdy pismo
cyfrowe zapewnia wygode pisania i mozliwos¢
tatwego udostepniania tresci.

2. Pismo odreczne stymuluje gtebsze przetwarzanie
poznawcze. Badania wykazaty, ze reczne robienie
notatek jest skuteczniejsze w zrozumieniu i

zapamietywaniu informacji niz pisanie na
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maszynie.

Pismo cyfrowe oferuje korzysci, takie jak szybkos¢
i tatwos¢ edycji. Mozesz pisa¢ szybciej na
urzadzeniu cyfrowym i tatwo wprowadzaé zmiany
bez koniecznosci przepisywania catego tekstu.
Niektérzy eksperci uwazaja, ze mozliwe jest
zintegrowanie obu metod. Na przyktad réb
odreczne notatki podczas wyktadu, a nastepnie
wpisz je pdzniej, aby mie¢ uporzadkowana kopie
cyfrowa.

Nadmierne korzystanie z pisma cyfrowego moze
prowadzi¢ do uzaleznienia od technologii i
zmniejszenia umiejetnosci pisania odrecznego.
Wazne jest, aby znalez¢ rébwnowage miedzy tymi
dwiema metodami, aby zapewni¢ rozwdj
umiejetnosci pisania recznego i umiejetnosci

cyfrowych.
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6. Rézne konteksty i cele wymagaja réznych podejsc.
Pismo odreczne moze by¢ preferowane w bardziej
kreatywnych lub osobistych sytuacjach, podczas
gdy pismo cyfrowe jest czesto potrzebne do celéw
zawodowych lub wspdlnych.

7. Wybér miedzy pismem odrecznym a cyfrowym
sprowadza sie do osobistych preferencji i
indywidualnych potrzeb. Nie ma uniwersalnej
odpowiedzi, ale wazne jest rozwazenie zalet i wad
obu metod.

Dla nas pismo odreczne ma wyjatkowy urok, ktérego
pismo cyfrowe nie jest w stanie w petni odtworzyc.
Sprobujmy wymieni¢ tylko kilka innych powodéw, dla
ktérych wiele oséb nadal woli pisa¢ odrecznie, pomimo
wygody technologii cyfrowe;j.

Po pierwsze, pismo odreczne zapewnia wrazenia

dotykowe, z ktérymi pismo cyfrowe nie moze sie réwnac.
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Dotyk dtugopisu lub otéwka na papierze moze by¢
przyjemny i relaksujacy dla wielu oséb, a proces pisania
moze stac sie niemal medytacyjny.

Po drugie, pismo odreczne moze by¢ forma twoérczej
ekspresji, ktéra pozwala ludziom eksperymentowac z
réoznymi typami pisma, stylami pisania i dekoracjami. Ten
rodzaj personalizacji jest trudny do odtworzenia w
technologii cyfrowej, ktéra ma tendencje do standaryzacji
stylu pisania.

Po trzecie, pismo odreczne daje wieksza swobode
wypowiedzi. Piszgc odrecznie, mozna fatwo tworzy¢
szkice, rysunki, strzatki, adnotacje i inne znaki graficzne,
ktére nie sg tatwe do stworzenia w technologii cyfrowe;j.
Wreszcie pismo odreczne moze by¢ forma nostalgii i
potaczenia z przesztoscig. Wielu z nas ma szkolne lub
rodzinne wspomnienia zwigzane z pismem odrecznym, co

moze sprawi¢, ze bedzie to bardzo osobista i intymna
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forma pisania.

Podsumowujac, pismo odreczne ma wyjatkowy urok,
ktérego pismo cyfrowe nie jest w stanie w petni odtworzy¢,
dzieki doznaniom dotykowym, kreatywnosci, swobodzie

wypowiedzi i nostalgii, ktore reprezentuje.



HALO PROJECT

PEDAGOGIKA | REKOPIS

Chociaz uwaza sie, ze praktyka pisania odrecznego jest
przestarzata  czynnoscia w  naszym  cyfrowym
spoteczenstwie, nadal jest jedng z najczestszych czynnosci
w szkolnej rutynie. W rzeczywistosci uczniowie spedzaja
duza czes¢ dnia szkolnego na pisaniu odrecznym i innych
zadaniach zwigzanych z motoryka mata, a badania
potwierdzajg, ze trudnosci napotykane w tej dziedzinie
moga zaktéca¢ wyniki w nauce oraz ze pisanie jest
najczestszym problemem uczniéw z trudnosciami w
uczeniu sie w wieku od 9 do 14 Iat.

Dysgrafia i interakcja multimedialna Proces pisania
odrecznego lub na komputerze jest radykalnie inny.
Réznica polega na bezposrednim zwigzku z noénikiem, na
ktérym pisze sie, czyli cyfrowym zaposredniczeniu
Prawda jest, ze w niektérych szkotach w Stanach

Zjednoczonych i Finlandii istnieje tendencja do

1
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zastepowania pisma odrecznego od poczatku szkoty
podstawowej literami drukowanymi i wykorzystaniem
komputera w przekonaniu, ze ta metoda moze utatwic
nauke czytania. pismo. Jednak ostatnie badania naukowe
wyraznie zaprzeczajg tym tezom, pokazujac, ze pisanie
odreczne ma wieksze zalety dla rozwoju matej motoryki, a
takze zdolnosci rozpoznawania i zapamietywania liter,
szybszej nauki czytania, ale takze realizowania lepsza
produkcja pisemna pod wzgledem ilosci i jakosci w
poréwnaniu z tymi, ktérzy uzywaja klawiatury komputera.
Ale poza tymi prostymi obserwacjami wazniejsze jest
pytanie, jakie sg konsekwencje pisania odrecznego lub na
komputerze w procesie uczenia sie dziecka.

Ostatnie badania pokazuja, jak percepcja zmystowa i
zdolnosci motoryczne sg ze sobg Scisle powigzane podczas
rozwoju i zalezg od naszej bezposredniej interakcji z

otaczajgcym Swiatem.
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Zgodnie z tym pogladem sensomotorycznym proces
pisania odrecznego lub na komputerze jest radykalnie
inny. W pierwszym przypadku jest to specjalistyczna
czynno$¢ ruchowa, polegajaca na postugiwaniu sie tylko
jedna reka piszaca, podczas gdy druga reka jedynie opiera
sie na papierze. Kiedy piszemy odrecznie, istnieje
bezposredni zwigzek miedzy naszym aktem pisania a
otrzymanym produktem graficznym, wiec nasze
doswiadczenie angazuje cate ciato i wszystkie zmysty. Stad
mozliwos¢, gdy automatyzmy pisma recznego sg dobrze
ugruntowane, personalizowac pismo reczne w czasie, w
wyjatkowy i niepowtarzalny sposéb.

Wrecz przeciwnie, piszac na komputerze, ten element
bezposredniego kontaktu miedzy procesem a produktem
graficznym jest catkowicie tracony. Do naciskania klawiszy
uzywa sie obu rak, bez $wiadomosci ruchu niezbednego do

wykonania kazdej litery, podczas gdy percepcja wzrokowa

13
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jest podzielona miedzy patrzenie na klawiature w celu
sprawdzenia pozycji poszczegdlnych klawiszy
odpowiadajgcych literom oraz patrzenie na ekran w celu
sprawdzenia, jak dtugo piszesz. W ten sposéb kontakt z
ciatem zostaje catkowicie utracony, potaczenie zmystow
skorelowane z precyzyjnymi, precyzyjnymi ruchami
motorycznymi, a pisanie staje sie bezosobowe.

Z drugiej strony inne badania przeprowadzone we Francji
pokazuja, ze pismo odreczne w poréwnaniu z pisaniem na
komputerze sprawia, ze dzieci lepiej rozpoznajg i
zapamietuja litery, poniewaz kazda litera odpowiada tylko
jednemu ruchowi, podczas gdy podczas pisania na
klawiaturze wystarczy zlokalizowac i aktywowac punkt na
klawiaturze odpowiadajacej tej literze.

Ponadto nie nalezy lekcewazy¢ zagrozeh zwigzanych z
nadmiernym korzystaniem z technologii cyfrowych przez

dzieci, jak stwierdzit niemiecki psycholog M. Spitzer:

14



HALO PROJECT

~Wyniki pierwszych badan na ten temat wskazuja, ze
wzmozona cyfryzacja pisma, ktdéra pojawia sie juz w
dziecinstwa, ma negatywne konsekwencje dla
umiejetnosci czytania dziecii dorostych.” "W konsekwencji
»skuteczna lekcja czytaniai pisania, prowadzona w oparciu
0 neurobiologiczne zasady uczenia sie, mogtaby nawet
przeciwdziata¢ dysleksji i dysgrafii, spowodowanej
zmianami w obszarach moézgu odpowiedzialne za
przetwarzanie jezykowe i czesto z kolei powoduja
powazne reperkusje w indywidualnym rozwoju.

Nauka pisma recznego jest zatem bardziej pozytywna w
fazie rozwojowej niz nauka przetwarzania tekstu i dlatego
powinna jej towarzyszy¢ skuteczna i konkretna nauka,
ktéra mogtaby zapobiegad i przeciwdziatac trudnosciom w

nauce.

! Spitzer M., Demencja cyfrowa

15
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CYFROWE | ANALOGOWE

Grafologia jest naukowym badaniem pismarecznegoijego
analiza w celu uzyskania informacji o osobowosci,
emocjach i zachowaniu jednostki i dziata w catkowicie
analogiczny sposéb. Cyfrowy natomiast odnosi sie do
technologii i jej wykorzystania do przetwarzania,
przechowywania i przesytania informacji w formacie
cyfrowym.

Technika cyfrowa moze stuzy¢ jedynie wspieraniu praktyki
grafologicznej. Istnieje specjalne oprogramowanie, ktére
wykorzystuje analize obrazu, aby pomoéc grafologom
interpretowac cechy pisma recznego, takie jak nacisk,
rozmiar liter, kat nachylenia i tak dalej.

Oprogramowanie do analizy pisma recznego: Istnieje kilka
programéw do analizy pisma recznego, ktoére wykorzystuja
sztuczng inteligencje do analizy cech pisma recznego i

zapewniajg interpretacje osobowosci. Oprogramowanie to
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jest w stanie przeanalizowa¢ duzg ilos¢ danych w krotkim
czasie i jest czesto uzywane przez grafologéw jako zwykte
narzedzie pomocnicze.

Programy do analizy podpiséw: Programy do analizy
podpisbw moga by¢é uzywane do analizowania i
porownywania podpiséw. Programy te sg w stanie wykry¢
réznice miedzy podpisami i zapewnic interpretacje oparta
na tych réznicach.

Narzedzia do digitalizacji analizy pisma recznego: istniejg
rbwniez narzedzia umozliwiajagce digitalizacje i
archiwizacje analiz pisma recznego. Narzedzia te
upraszczajg proces przechowywania i udostepniania analiz
oraz umozliwiajg szybki dostep do informacji.

Ogolnie rzecz biorac, narzedzia cyfrowe mozna
wykorzysta¢ do usprawnienia procesu analizy pisma
recznego, czynigc go szybszym i doktadniejszym. Nalezy

jednak pamietaé, ze medium cyfrowe nie zastepuje

17
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tradycyjnej praktyki grafologicznej i ze do prawidtowego
korzystania z narzedzi cyfrowych konieczne jest solidne
zrozumienie zasad grafologii.

Narzedzia te nie beda szczegbétowo omawiane w tym
podreczniku, podczas gdy zamierzamy pogtebic te, ktoére
sg ,urzadzeniami” technologii cyfrowej do pisma

odrecznego.
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CYFROWE URZADZENIA DO

PISANIA RECZNEGO

Istnieje kilka opcji komputerowych narzedzi pisma
recznego, w tym m.in.

Tabletki papierowe: Cyfrowe tablety do pisania zapewniaja
wrazenie pisania podobne do pisania otéwkiem na
papierze. Istnieje kilka technologii i materiatéw, ktoére
mozna wykorzysta¢ do osiggniecia tego celu.
Powierzchnie tabletki mozna zaprojektowac tak, aby byta
podobna do papieru, aby zapewni¢ lekko teksturowang
powierzchnie, ktoéra symuluje odpornos¢ papieru na
pisanie. Moznato osiggna¢, stosujac matowe lub satynowe
wykonczenie, ktére tworzy bardziej porowatg i
teksturowang powierzchnie. Wiele piér do tabletéw ma
gumowe lub silikonowe koncéwki, ktére zapewniaja

wiekszg odpornos$¢ na pisanie niz dtugopisy. Dzieki temu
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piéro tworzy wrazenie pisania bardziej przypominajace
otéwek lub dtugopis na papierze.

Papierowe tabletki do pisania moga wykorzystywac
technologie nacisku, aby odtworzy¢ wrazenie pisania przy
ré6znym stopniu nacisku na papier. Odbywa sie to za
pomoca technologii wykrywania nacisku, ktéra umozliwia
tabletowi wykrywanie nacisku pidéra na powierzchnie i
dostosowywanie szerokosci i odcienia linii w zaleznosci od
zastosowanego nacisku.

Pi6ra cyfrowe: sg to specjalne pidra, ktére umozliwiajg
pisanie na fizycznej powierzchni, takiej jak papier lub
zeszyt, ale jednoczesnie rejestrujg cyfrowo to, co piszesz.
Niektére przyktady to Moleskine Pen+, Livescribe 3
Smartpen i Wacom Bamboo Slate.

Tablety z funkcjg pisma odrecznego: wiele nowoczesnych
tabletow, takich jak iPad Pro lub Samsung Galaxy Tab S7,

ma funkcje pisma recznego, ktéra umozliwia pisanie

20
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specjalnym piérem bezposrednio na ekranie.

Aplikacje do pisania odrecznego: Na smartfony i tablety
dostepnych jest kilka aplikacji, ktére umozliwiajg pisanie
odreczne bezposrednio na ekranie urzadzenia. Niektére
przyktady to GoodNotes, Notability i OneNote.

Tablety graficzne: Sa to specjalne tablety, ktére tacza sie z
komputerem i umozliwiajg reczne pisanie specjalnym
piérem bezposrednio na ekranie komputera.

Ogodlnie rzecz biorac, wszystkie te narzedzia IT do pisma
odrecznego maja na celu stworzenie pisma odrecznego jak
najbardziej zblizonego do tradycyjnego pisania na
papierze, ale z dodatkowymi zaletami oferowanymi przez
technologie cyfrowa, takimi jak mozliwos¢ cyfrowego

zapisywania, edytowania i udostepniania notatek.
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TABLETKA PAPIEROWA

Pojawienie sie Kindle Scribe firmy Amazon z pewnoscia
wzbudzito zainteresowanie kategorig tabletéw E Ink, ktéra
istnieje juz od dtuzszego czasu i oferuje rdéznorodne
produkty réznych firm o cechach i funkcjonalnosciach,
ktére znaczaco je wyrézniajg. Oczywiscie na kazdym
tablecie z obstuga piérka mozna pisac i robi¢ notatki, ale
to, co przede wszystkim odréznia te produkty od zwyktego
iPada z rysikiem, to uczucie, jakie daje sie podczas pisania.
Ekrany tych tabletéow prébujg odtworzy¢ wrazenie tarcia i
tarcia podczas przesuwania pidra po ekranie, tworzac
ztudzenie, ze faktycznie uzywasz bloku papieru. Wszystko
to jest potaczone z charakterystyka ekranéw E Ink, ktére
wizualnie imituja dotyk papieru.

Technologia E Ink rozpowszechnita sie od lat dzieki
sukcesowi czytnika E Book, zwanego tez czytnikiem

ksigzek elektronicznych, jest to przenosne urzadzenie

22



HALO PROJECT

elektroniczne, ktore pozwala na zatadowanie duzej ilosci
tekstow w formacie cyfrowym (ebook) i odczytanie ich w
podobny sposéb do papierowej ksigzki. Czytniki e-bookow
sg przeznaczone prawie wytgcznie do czytania tekstéw iw
swoim pierwotnym znaczeniu s3a identyfikowane jako
posiadajace ekrany z technologig e-ink, generalnie
dostepne tylko w odcieniach szarosci. Ksigzki mozna

pobrac bezptatnie lub za optata.

Ponizej, naszym zdaniem, zestawienie najlepszych
Tabletéw Papierowych
(nasz wybor testow ze szczegdlnym uwzglednieniem

grafologii)

Onyx Boox Note Air2 Plus

Absolutnym pionierem w produkcji tabletéw E Ink z

rysikiem do robienia notatek jest Onyx, chifiska firma

23
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specjalizujaca sie w e-czytnikach i dziatajgca od 2009 roku.
Pierwsze tablety E Ink korzystaty z systemu operacyjnego
Linux, ale od 2013 roku firma zdecydowata sie na przyjecie
Android dla wiekszej kompatybilnosci z aplikacjami innych
firm. Najnowszym dodatkiem jest Boox Note Air2 Plus,
tablet o przekatnej 10,3 cala z wyswietlaczem E Ink Carta o
wysokiej rozdzielczosci i regulowanym podswietleniem
zarowno pod wzgledem intensywno$ci, jak i tonacji. Bedac
tabletem z Androidem mamy przyzwoity sprzet, ktéry
obejmuje oSmiordzeniowy procesor Snapdragon 665, 4 GB
pamieci RAM i 64 GB pamieci wewnetrznej, a bateria 3700
mAh moze wytrzymac kilka tygodni na jednym tadowaniu.
Przedstaw Sklep Google Play, ktéry pozwala nam
instalowac¢ aplikacje do czytania, w tym Kindle i Kobo,
aplikacje do adnotacji, takie jak OneNote, i wiele wiecej.
Wsrod gtownych funkcji mamy mozliwo$¢ robienia notatek

na eBookach i dokumentach, konwertowania pisma na
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tekst elektroniczny, przesytania plikéw kablem OTG lub
udostepniania ich r6znym ustugom w chmurze, takim jak
Dropbox, OneDrive lub Dysk Google, wyswietlanie ekranu
na zewnetrznym wyswietlaczu lub telewizorze, stuchaj
plikébw multimedialnych dzieki gto$nikowi oraz nagrywaj

notatki gtosowe za pomocg wbudowanego mikrofonu.

reMarkable 2

Wsréd najczesciej notowanych firm z sektora tabletéw E
Ink jest norweski reMarkable, dziatajagcy od 2014 roku,
ktéry w 2017 roku - po kampanii crowdfundingowej -
wypuscit  na rynek pierwszg wersje  swojego
homonimicznego urzadzenia. Dzi§ mozna kupié
reMarkable 2, model drugiej generacji z wysokiej
rozdzielczosci wyswietlaczem E Ink Carta 10,3”, ktéry
jednak nie ma os$wietlenia: wieczorem Ilub w stabo

oswietlonych miejscach bedziesz potrzebowac lampy, aby
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moc czytac lub pisa¢ . Mowa o urzadzeniu przeznaczonym
przede wszystkim do pisania i zastepowania papieru -
aspekt, w ktorym sprawdza sie bardzo dobrze - wiec
sprzet nie jest szczegblnie zaawansowany: mamy niezbyt
dobrze zdefiniowany dwurdzeniowy procesor z1GB RAM-
u i 8 GB pamieci wewnetrznej, bateria z 3000mAh moze
wytrzymac kilka tygodni przy S$rednim zuzyciu. Inne
funkcje obejmuja obstuge zewnetrznych ustug w chmurze,
konwersje pisma na tekst oraz mozliwosc¢ robienia notatek
bezposrednio na dokumentach lub e-bookach. Nie ma
mikrofonu i gto$nika ani obstugi audiobookéw. Dostepna
jest subskrypcja w wysokosci 3 EUR miesiecznie, jesli

chcesz cieszy¢ sie nieograniczonymi funkcjami w chmurze.

Kobo Elipsa

Bez watpienia wazng nazwa w Swiecie eReaderéw jest

Kobo, gtéwny konkurent Kindle'a i od kilku lat czes¢
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japonskiego giganta Rakuten. Po dtugiej historii produkcji
e-czytnikéw i tabletow, juz w 2021 roku firma wprowadzita
na rynek Kobo Elipsa, swéj pierwszy tablet E Ink z piérem.
Rowniez tutaj wyswietlacz ma przekatna 10,3 cala i jest
wyposazony w technologie E Ink Carta, z o$wietleniem,
ktérego intensywnos$¢ mozna regulowac tylko nie tonowo.
Procesor jest czterordzeniowy, z 1 GB pamieci RAM i 32 GB
pamieci wewnetrznej, a bateria 2400 mAh moze
wytrzyma¢ tygodnie. Nie mamy ani gtodnika, ani
mikrofonu, ale jest wsparcie dla audiobookéw po
podtaczeniu stuchawek lub zewnetrznego gtosnika przez
Bluetooth. Mozemy pisa¢ na ksigzkach i dokumentach,
konwertowaé¢ pismo na tekst i uzywaé Dropbox do

eksportowania lub importowania notatek i dokumentéw.

Ratta Supernote A5 X

Inng dtugoletnig firma w sektorze tabletéw E Ink, cho¢
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mniej znang we Witoszech, jest chinsko-japonska Ratta,
ktéra oferuje Supernote A5X. Jest to tablet E Ink z 10,3-
calowym ekranem bez podswietlenia, aby jeszcze lepigj
odwzorowac wrazenie papieru i zminimalizowac grubos¢,
ale ktéry ma witasciwosci znane juz przy reMarkable -
konwersje pisania, obstuge ustugi w chmurze innych firm,
pisanie na ksigzkach i dokumentach - dodaje integracje z
aplikacjg Amazon Kindle, aby uzyskac¢ dostep do osobistej
biblioteki. Istnieje roéwniez mozliwos¢ synchronizacji
poczty i kalendarza z Google i Outlookiem, co sprawia, ze
Supernote nadaje sie réwniez do pracy. Procesor to
czterordzeniowy PX30 z 2 GB pamieci RAM i 32 GB
pamieci wewnetrznej, a bateria 3800 mAh ma autonomie

kilku tygodni.
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Huawei MatePad Paper

Po premierze na poczatku 2022 roku, pierwszy tablet E Ink
firmy Huawei réwniez niedawno pojawit sie w Europie, z
podejsciem bardziej podobnym do podejscia Onyx niz do
innych modeli, ktére koncentruja sie gtéwnie na czytaniu i
pisaniu. MatePad Paper jest w rzeczywistosci oparty na
systemie operacyjnym HarmonyOS 2, z oSmiordzeniowym
procesorem Kirin 820E, 4 GB pamieci RAM i 64 GB pamieci
wewnetrznej, ale ma ten sam 10,3-calowy wyswietlacz E
Ink, c¢co poprzednie modele, =z regulowanym
podswietleniem réwniez w ton . Bateria 3575 mAh ma
autonomie, ktéra prawie nie przekracza tygodnia, ale
patrzac na dostepne funkcje, jest to prawdopodobnie
najbardziej kompletny model: znajdziemy 4 mikrofony i 2
gtosniki stereo, obstuge audiobookéw i notatek
gtosowych, mozliwos¢ przesytania plikéw przez Bluetooth,

a takze za posrednictwem kabla OTG i ustug w chmurze
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innych firm (z wyjatkiem Dysku Google z powodéw nam
znanych); mozesz pisa¢ na dokumentach i ksigzkach,
konwertowa¢ pismo odreczne na tekst cyfrowy,
wyswietla¢ ekran na telewizorach i zewnetrznych
wyswietlaczach oraz instalowac aplikacje innych firm z

AppGallery .

Amazon Kindle Scribe

Od niedawna dostepny w Europie, wcigz niezbyt obecny na
biurkach, cho¢ wywotat o sobie wiele gadania, ale jesteSmy
pewni, ze wkrotce stanie sie najlepiej sprzedajacym sie
modelem: Amazon chciat chyba najpierw zobaczy¢, jak
poruszaja sie jego konkurenci i jaki byt popyt na tego typu
produkt przed zaprojektowaniem i sprzedaza wtasnego,
niemniej jednak wydaje nam sig, ze Kindle Scribe jest nieco
niedojrzaty i ma kilka niedociggnie¢ w poréwnaniu do

wszystkich modeli, ktére wtasnie wymienilismy. Z jednej
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strony mamy wyswietlacz E Ink o przekatnej 10,2 cala i
rozdzielczosci 300 ppi, charakteryzujacy sie najwyzsza
rozdzielczoscig sposréd dotychczas istniejgcych modeli,
oswietlenie, ktore jeszcze bardziej poprawia i tak juz
doskonate Kindle Oasis, podnoszac regulowane diody LED
do 35 zaréwno pod wzgledem intensywnosci, jak i w tonie
osmiordzeniowy procesor MediaTek MT8113 Kompanio
500, w potaczeniu z 1 GB RAM i 16, 32 lub 64 GB pamieci
wewnetrznej oraz baterig, ktorej pojemnosci nie znamy,
ale wiemy, ze moze wytrzymac tygodnie. Z drugiej jednak
strony oczekiwalibySmy czego$ wiecej pod wzgledem
funkcjonalnosci. W rzeczywistosci nie mozemy pisa¢ na
ksigzkach, a jedynie tworzy¢ wirtualne karteczki
samoprzylepne, ktore sg wyswietlane w razie potrzeby,
wiec nie mozemy nawet odrecznie podkresli¢ niektérych
fragmentéw ksigzki; nie mozemy konwertowaé pisma

odrecznego na tekst ani korzystaé z zewnetrznych ustug w
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chmurze do udostepniania notatek; nie ma mikrofonu ani
gtosnika, a do audiobookdéw koniecznie musimy skojarzy¢

zewnetrzny zestaw stuchawkowy lub gtosnik Bluetooth.

Onyx Boox Nova Air C

Zdecydowanie innym produktem od wymienionych jest
zupetnie nowy Boox Nova Air C firmy Onyx, ktéry jest w
stanie zrobic¢ praktycznie wszystko, co widzielismy w Note
Air2 Plus, ale w mniejszym formacie i kolorze. Wyswietlacz
E Ink Kaleido Plus o przekatnej 7,8 calai rozdzielczosci 300
ppi ma te ceche, ze jest w stanie odtworzy¢ do 4096
koloréw i jest szczeg6lnie odpowiedni dla tych, ktérzy chca
czyta¢ komiksy lub ksigzki z kolorowymi ilustracjami, ale
takze dla tych, ktérzy rysujg i chcg uzywaé piéro do
tworzenia kolorowych obrazéw cyfrowych. Procesor to
o$miordzeniowy Snapdragon 662,z 3 GB pamieciRAMi32

GB pamieci wewnetrznej, a bateria 2000 mAh moze
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wytrzymac tygodnie. Przedstaw mikrofon i gtosnik, a
takze system operacyjny Android z Google Play Store do

pobierania aplikacji.

NIEZWYKLY

jest to produkt, ktéry najbardziej fascynuje mitosnikow
pisma recznego, przetestowalismy go do dalszych badan i
stworzenia dedykowanej pigutki treningowe;j.

Niezwykty jest tablet z e-atramentem zaprojektowany tak,
aby nasladowa¢ pisanie na papierze. Zostat
zaprojektowany jako cyfrowe urzadzenie do robienia
notatek i szkicowania, ktére pozwala cyfrowo rejestrowaé
swoje mysli i pomysty, a jednoczes$nie daje wrazenie
otéwka i papieru.

Wyswietlacz: Niezwykty papierowy tablet ma 10,3-calowy
wyswietlacz e-ink, ktéry jest rodzajem technologii

elektronicznego wyswietlania papieru, ktéra nasladuje
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wyglad atramentu na papierze. Dzieki temu urzadzenie
wyglada bardzo naturalnie i przypomina papier podczas
pisania lub rysowania na nim.

Piéro: Remarkable Paper Tablet jest wyposazony w rysik,
ktéry wyglada jak prawdziwy dtugopis. Ma koricowke czuta
na nacisk i pochylenie, co pozwala pisa¢ i rysowaé z
réznymi grubosciami linii i gradientami.
Oprogramowanie: Remarkable papierowy tablet dziata na
niestandardowym oprogramowaniu zaprojektowanym
tak, aby byto minimalistyczne i proste w uzyciu.
Oprogramowanie jest zoptymalizowane pod katem
robienia notatek i rysowania oraz umozliwia tworzenie i
organizowanie notatnikbw, a takze importowanie i
eksportowanie plikow PDF.

Synchronizacja z chmura: Niezwykty papierowy tablet
moze synchronizowa¢ notatki i szkice z chmurg, co

umozliwia dostep do nich z dowolnego urzadzenia z
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potaczeniem internetowym. Jest to szczegélnie
przydatne, jesli musisz czesto zmieniac urzadzenia lub jesli
musisz wspotpracowad z innymi osobami nad projektem.
Zywotno$¢ baterii: Remarkable papierowy tablet ma dtuga
zywotnos¢ baterii do dwéch tygodni, dzieki czemu idealnie
nadaje sie do podrdzy. Mozesz go natadowac za pomoca
dotaczonego kabla USB.

Ogolnie rzecz biorac, Remarkable Paper Tablet to
wyjatkowe i innowacyjne urzadzenie, ktére taczy w sobie
najlepsze cechy cyfrowego sporzadzania notatek z
naturalnym dotykiem piéra i papieru. Jest to idealne
narzedzie dla tych, ktérzy czesto musza robi¢ notatki lub
rysowac i chca to robi¢ w bardziej naturalny i intuicyjny

sposob.

INTELIGENTNE PIORO

Podczas wielu przemoéwien, o ktére go proszono, Steve

Jobs uwielbiat dzieli¢ sie anegdota dotyczacg swojej
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kariery akademickiej. Opowiadat, ze mimo wielu lat
studibw na uniwersytecie, to wtasnie ten semestr, w
ktérym zapisat sie na kurs kaligrafii orientalnej, zwtaszcza
japonskiej, miat dla niego fundamentalne znaczenie:
»Zdecydowatem sie wiec uczy¢ kaligrafii. Nauczytem sie
réznic miedzy czcionkami szeryfowymi i bezszeryfowymi,
jak réznicowac odstepy miedzy réznymi kombinacjami
liter, co jest bardzo wazne w typografii. Byto cudownie.
Historyczny. Artystycznie subtelny w sposoéb, ktérego
nauka nie jest w stanie uchwyci¢. | wydato mi sie to
fascynujace, nawet jesli nie miato nadziei na praktyczne
zastosowanie w moim zyciu. Ale 10 lat pdzniej, kiedy
projektowalismy pierwszy komputer Macintosh, wszystko
wrécito. | uzytem kaligrafii, aby Mac wygladat lepiej, z
wieloma krojami pisma lub czcionkami z rozstawionymi
proporcjami. “

NieSwiadomy tego, jak bardzo te wypowiedzi graniczyty z
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nawykiem lub byty powaznym przekonaniem, wiadomo
jednak, ze istnieje obecnie kilka badan potwierdzajacych,
jak ci, ktorzy piszg atramentem, na zwyktym, bardzo
banalnym papierze, rozwijajg lepsze myslenie i pamiec
umiejetnosci niz ci, ktérzy korzystaja z komputerdéw
osobistych, tabletow i smartfonéw.

Réwniez z tego powodu, ale takze ze wzgledu na
niezwykle zwinne i dynamiczne uzytkowanie, jakie
zapewniajg te urzadzenia, coraz wiecej firm zaczeto
oferowaé cyfrowe rozwigzania do pisania odrecznego:
Smartpens.

Jest to jednak rynek niszowy, przez co jest raczej niewielki.
Pioro cyfrowe wyglada jak zwykty atrament lub dtugopis;
wtedy mozesz jak zwykle robi¢ notatki dtugopisem i
papierem. Gdy Twéj smartpen pisze na papierze, czujniki
optyczne w $Srodku (lub odbiornik przymocowany do

krawedzi strony) rejestrujg Twéj ruch.
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Jednak ta technologia nie dziata na zwyktym papierze dla
wszystkich inteligentnych pisakéw; niektére modele
wymagaja specjalnej karty. Ten papier czesto ma serie
matych kropek, dzieki czemu czujniki moga tatwiej okresli¢
doktadna lokalizacje piéra.

Jesli napiszesz lub narysujesz co$ na papierze za pomoca
smartfona Livescribe Echo lub Livescribe 3, tres¢ zostanie
natychmiast zeskanowana i zapisana w wewnetrznej
pamieci flash. Nastepnie mozesz przestac je do komputera
za pomocag kabla USB. W innych modelach dane sa
natychmiast przesytane do wybranego urzadzenia przez
Bluetooth lub Wi-Fi.

Smartpensy mozna podzieli¢ na dwa sposoby: po
pierwsze, chcielibySmy je rozrézni¢ pod wzgledem
technologii buforowania zapisanych tresci podczas
digitalizacji.

Smartpen z pamiecig wewnetrzng: Wbudowana kamera na
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podczerwien, procesor i bateria litowa wspotpracuja ze
sobg, przechowujac dane we wbudowanej pamieci flash.
Kamera rejestruje ruchy, odtwarza je w tej samej
kolejnosci i generuje obraz na ekranie.

Smartpen z pamiecig obramowania strony: pozycja jest
okreslana za pomoca podczerwieni i ultradZzwiekéw. Dane
sg przechowywane w pamieci przymocowanej do krawedzi
papieru, ktora taczy sie z piorem przez Bluetooth. Do tych
szablonéw nie jest potrzebny zaden specjalny papier ani
papier w kratke.

Normalny lub Specjalny: Rodzaj papieru zalezy od piéra
Kupujgc smartpen, mozemy wybiera¢ miedzy pisakami
wymagajacymi specjalnego papieru, a takimi, ktére moga
by¢ réwniez uzywane na zwyktym papierze. Ten ostatni
wariant ma te zalete, ze mozesz nadal korzysta¢ ze
swojego zwyktego notebooka lub notebooka. Zwykty

papier jest dostepny prawie wszedzie za kilka euro, nawet
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w supermarketach; natomiast specjalne zeszyty do
smartpensOw nalezy zamawia¢ u tego samego producenta
co dtugopis. | sg tez drozsze. Na przyktad cztery notatniki
Livescribe kosztujg okoto 35 USD.

Kompatybilno$¢ z urzadzeniami

Nie wszystkie smartpeny sg przeznaczone dla systemu
Android lub iOS. Nastepnie trzeba sprawdzi¢ informacje
producenta i sprawdzi¢ np. czy smartpen da sie sparowac
z iPadem. Nawet produkty tego samego producenta moga
mie¢ rézne kompatybilnosci. Na przyktad smartpen
Livescribe Echo nie moze by¢ podtaczony do urzadzen z
systemem Android, a smartpen Livescribe 3 nie obstuguje
produktéw z systemem iOS.

Mozliwos$¢ nagrywania dzwieku

Niektére smartpensy moga nagrywac nie tylko pismo
odreczne, ale takze dzwiek. Ta funkcja moze by¢

szczegéblnie przydatna dla studentéw i dziennikarzy, na
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przyktad podczas briefingéw prasowych lub wywiadow.
Nalezy tu jednak zachowac szczeg6lng ostroznosé,
poniewaz przed rozpoczeciem nagrywania nalezy uzyskac
zgode drugiej osoby.

Konwersja tekstu pisanego odrecznie na cyfrowy

Aby przekonwertowaé odreczne notatki na tekst cyfrowy,
na przyktad do pracy w programie Word, oprécz piéra
nalezy mie¢ aplikacje lub oprogramowanie komputerowe.
Polecam réwniez rzuci¢ okiem na recenzje aplikacji w
sklepie, aby unikngé¢ przykrych niespodzianek z

niedziatajgcymi lub przestarzatymi aplikacjami.

Ponizej, naszym zdaniem, zestawienie najlepszych
SmartPenow
(nasz wybor testow ze szczegdlnym uwzglednieniem

grafologii)
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Livescribe 3 Czarna edycja

Nienaganny zaréwno w pisaniu, jak iw rysowaniu, a raczej
w Doodles: to zaokraglony dtugopis, z
charakterystycznym, bardzo wygodnym uchwytem. Dzieki
zaokraglonym  krzywiznom imponuje tylko przez
trzydziesci sekund wstepnego przygotowania; oraz do
synchronizacji z rozsadna i wydajna aplikacja mobilna.
Pi6ro to nie zawahato sie zaréwno w testach pisania, jak i
rysowania, aplikacja Livescribe sprawia, ze kazda operacja
digitalizacji jest banalna, a takze umozliwia nagrywanie z
niego gtosu, a takze z ikon nawigacyjnych obecnych na
notebookach Livescribe.

Gwarantuje 14 godzin ciggtego uzytkowania, taduje sie za
pomoca ztgcza micro-USB w poblizu jego koncowki. Wéréd
najbardziej masywnych i najciezszych, jakie znamy,
wykorzystuje wygodniejszg zaokraglong konstrukcje niz

znacznie bardziej rozpowszechniony tréjkatny konkurent.
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Konkurencyjna cena i to, co moze zapewni¢, jest naszym
faworytem jako wszechstronny konkurent.

ZALETY: Maksymalna doktadno$¢ w testach, wygodna
konstrukcja; tatwy wtacznik/wytacznik.

WADY: Brak wyboru koloréw; ciezki w poréwnaniu do
konkurentéw; wymaga notatnikéw Livescribe, ktére z

pewnoscia nie sg tanie.

Inteligentny zestaw do pisania Moleskine

Najlepsze potaczenie tradycji i innowacji: inteligentny
zestaw do pisania Moleskine

Dla zapalonych czytelnikéw Bruce'a Chatwina notatniki
Moleskine nie sg niczym nowym, ale w tym przypadku do
oferty dodano zestaw integrujacy potrzeby homo
cyberneticus o literacko-intelektualnym  posmaku:
notatnik z btyszczacego papieru (ktéry firma nazywa
Paper Tablet) oraz smartpen, Pen+ opracowany przez

NeoSmartpen.
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Technologia NCode firmy NeolLab, obecna na kazdej
stronie notatnika, pozwala aplikacji do digitalizacji
wiedzie¢, na ktérej stronie sie ona znajduje i gdzie
doktadnie sie znajduje; smartpen z pamiecig wewnetrzna
90 MB (ok. 1000 zapisywalnych stron) taczy sie z aplikacja
przez Bluetooth. Nieusuwalna bateria jest przeznaczona
do uzytku przez 2-3 dni (ale bedzie sie znacznie rézni¢ w
zaleznosci od tego, jak z niej korzystasz); wreszcie
aplikacja Moleskine Notes pozwala modyfikowaé notatki i
rysunki wedtug wtasnego uznania, transkrybowac
rekopisy, katalogowac je za pomoca tagéw i udostepnia¢ w
roznych formatach. Taka jest przyjemnos¢ korzystania z
tego potaczenia smartpen i Paper Tablet, ze czesto zdarza
sie, ze odchodzisz od pidra, w efekcie czego ograniczasz
sie do klasycznego notatnika, a moze nawet nie jest tak
Zle, biorac pod uwage wydajnos¢ .

PLUSY: produkt emocjonalny, zapewni rézne plony w

44



HALO PROJECT

zaleznosci od twoich predyspozycji; piéro innej firmy nie
ogranicza mozliwosci korzystania z notatnika Moleskine;
tradycja z wdziekiem tgczy sie z innowacja

WADY: =zblizanie sie do tradycji moze ograniczac
wiekszos¢ ,,geekow”; wszechstronna i intuicyjna aplikacja;
bedziesz musiat mie¢ akceptowalne pismo odreczne, aby

uzyskac zadowalajace wyniki digitalizacji

Najlepsze piéro dla kreatywnych, Wacom

Bamboo Folio!

Rozwigzanie Wacom dla twércéw: Wacom Bamboo Folio

Tytutem tym wskazujemy na te kategorie oséb, ktére
posiadaja silng zyte artystyczna. Gtéwna zaleta jest to, ze
mozemy uzy¢ dowolnego preferowanego rodzaju papieru
na dostarczonym bloku. Pi6éra nie trzeba fadowac z
zasilacza, i odwrotnie, podktadka moze dziata¢ do oSmiu

godzin, zanim bedzie trzeba jg podtaczy¢ przez ztacze
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micro-usb na spodzie urzadzenia.

Parowanie ze smartfonem zajmuje tylko minute, a kiedy
skonczysz pisac lub rysowac, wystarczy nacisna¢ przycisk,
a podktfadka zsynchronizuje sie ze smartfonem za pomoca
aplikacji Wacom Inkspace. Oprocz przegladania, forma,
choé¢ nieco prymitywna, edycji jest réwniez dostepna

bezposrednio z aplikacji.

ZALETY: Dziata z kazdym rodzajem papieru; Niezwykta
precyzja zaréwno w pisaniu, jak i rysowaniu; Bardzo
wygodny dtugopis i nie do ponownego napetnienia.

WADY: Papier musi by¢ wyréwnany z smartpadem; brak

mozliwosci rejestracji; raczej krotki czas pracy na baterii.

Rocketbook Core: inteligentny notebook wielokrotnego
uzytku

System Rocketbook to sprytne i nieco inne podejscie do
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kategorii smartpenéw. Oto oferta: Kupujac notatnik
Rocketbook, otrzymujesz blok ze specjalnego Scieralnego
papieru oraz wymazywalny dtugopis Frixion. Piéro to po
prostu dtugopis wypetniony wymazywalnym atramentem.
Technologia jest w gazecie iw aplikacji mobilnej. Mozesz
wybierac sposrod réznych typdw notatnikéw; Rocketbook
Core to zwykty notatnik, podczas gdy Fusion ma strony na
kalendarz, liste rzeczy do zrobienia, listy i ogélne notatki.
Jest tez mini notatnik, zawsze elegancki i z dotgczonym
dtugopisem.

Kazdy inteligentny notatnik Rocketbook jest wypetniony
kropkami, serig ikon na dole i kodem QR. Kiedy skonczysz
pisa¢ strone, mozesz uzy¢ aplikacji Rocketbook, aby
przestac jg do aplikacji; lub wyslij go do OneNote, Dropbox,
Dokumentéw Google itp. Mozesz wybra¢ miejsce
docelowe recznie lub pozwoli¢, aby stato sie to

automatycznie na podstawie ikon na dole strony, ktoére
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zaznaczysz piorem.

A oto najlepsza czes¢: kiedy skoriczysz, mozesz wymazac
strone wilgotng Sciereczka z mikrofibry, a nastepnie uzy¢
jej ponownie. Rocketbook zasadniczo trwa wiecznie i
bedziesz musiat wymieni¢ tylko (naprawde tanie)
dtugopisy Frixion.

Otéwek Apple: najlepszy smartpen do iPada
Apple Pencil to nie jest zwykty smartpen; to otéwek, ktéry
zamienia iPada w urzadzenie, na ktérym mozna pisac i
rysowac. Apple ma dwa r6zne produkty - Apple Pencil i
Apple Pencil (2. generacji).

Smartpen Apple drugiej generacji wspotpracuje z
najnowszymi iPadami (modele 12,9-calowe i 11-calowe) i
jest poteznym i wyrafinowanym narzedziem do pisania i
rysowania. Wykonczona jest w kolorze biatym matowym i
jest ptaska z jednej strony, co zapobiega jej rolowaniu. Nie

ma portu Lightning do tadowania; jego bateria taduje sie

48



HALO PROJECT

po podtaczeniu do iPada (co robi magnetycznie).

Podobnie jak wiele innych inteligentnych piér z tej listy,
Apple Pencil pozwala pisa¢ i rysowa¢, cho¢ tylko na
kompatybilnych iPadach. Istnieje wiele réznych aplikacji
wspotpracujacych z otdwkiem; mozesz robi¢ odreczne
notatki, dodawa¢ adnotacje do dokumentéw, a nawet
edytowa¢ zdjecia. Wada? Jest +to akcesorium

jednorazowego uzytku przeznaczone wytacznie dla iPada.

Najlepsze piéro cyfrowe dla nauczycieli, Equil

Smartmarker

Marker cyfrowy: Equil Smartmarker

W tym przypadku méwimy o studentach, profesorach,
trenerach. Ten pisak (a moze powinnidmy powiedzie¢
marker) pozwala w rzeczywistosci przenosi¢ to, co
zaznaczasz na tablicy bezposrednio do aplikacji Equil Note.
Woystarczy umiesci¢ czujnik na tablicy, wiaczy¢ pidro i

rozpocza¢ Sledzenie, system pozwala uchwyci¢ rézne
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kolory za pomoca odpowiednich ,pierscieni koloréw”. Te
pierScienie sg obstugiwane recznie za pomoca
segregatora; czarny jest instalowany domyslnie, ale
dostepne sg réwniez zielony, czerwony i niebieski.
Instrukcje sg proste do wykonania, a rozpoczecie zajmuje
tylko dwie minuty.

Jesliuczniowie (lub koledzy, w zaleznosci od tego, czy saw
klasie, czy w sali konferencyjnej) pobiorg
oprogramowanie, potaczenie z sesjami strumieniowymi
staje sie catkiem proste. Trzeba jednak doda¢, ze jakos¢
sygnatu Swiadczy o ogélnie niskiej rozdzielczosci, znacznie
ponizej akceptowalnego wyniku. Ze swojej strony Equil
poswieca cata sekcje debugowaniu jakosci sygnatu w
podczerwieni i ultradzwiekach.

ZALETY: Idealny marker dla tych, ktérzy musza publicznie
dzieli¢ sie lekcja; wyposazenie jest bogate i efektownie

przedstawione; obszar pisania do 5 metréw
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WADY: sygnat z pi6éra do odbiornika jest stabej jakosci i
czesto ulega degradacji; wymiana kolorowych obraczek
nie jest tatwa i moze przysporzy¢ sporego zaktopotania;

wymazywanie czesto oznacza probe szczescia.

Najlepszy dtugopis dla tych, ktorzy nie chca
rezygnowac z wygody, Neo smartpen N2

Klasyczny ksztatt, rewolucyjna koncepcja: Neo SmartPen
N2

W tym przypadku méwimy o niezwykle smuktym
dtugopisie, moze nawet za bardzo, o czystym i
funkcjonalnym designie, niezwykle tatwym w obstudze.
taduje sie go przez ztacze micro-usb umieszczone na
spodzie piora, a jego lokalizacje trzeba szybko poznac,
biorac pod uwage, ze bateria okazuje sie niezwykle krétka:
po pieciu godzinach oferuje jedna z najnizszych wydajnosci

w swoim Kategoria. Smukty, w catosci metalowy, dziata
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naprawde dobrze i dlatego jest do pewnego stopnia goraco
polecany wszystkim.

ZALETY: W serii przeprowadzonych testéw jest bardzo
wygodny w uzyciu; szybki montaz; notatki e-mail za

pomoca jednego klikniecia.

WADY: Wydtuzony w poréwnaniu do zwyktych
dtugopiséw; nadmierna waga moze zréwnowazyc
ekstremalny komfort smartpena; krotki czas pracy na
baterii.

NeoLab M1 Smart Pen: do pamietnika i

cyfrowych notatek

Smartpen M1 firmy NeoLAB zapewnia wygode
nowoczesnej technologii tradycyjnemu pisaniu.
Bezproblemowo konwertuje wszystko, co napiszesz na
papierze, na format cyfrowy, ktéry mozna oglada¢ na

urzadzeniach. Mozesz tatwo udostepnia¢ rysunki i
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automatycznie tworzy¢ kopie zapasowe.

Dzieki zywotnosci baterii w trybie czuwania wynoszacej
125 dni i tacznie 6 godzinom pisania, mozesz napisa¢ 1000
stron, zanim bedziesz musiat natadowac.

Wspotpracuje z aplikacjami w chmurze i do robienia
notatek, takimi jak Evernote, Google Drive, Microsoft One
Note i Adobe Creative Cloud. Obstugiwane telefony to
urzadzenia z systemem iOS 8.1 (lub nowszym), Androidem
4.4 (lub nowszym) lub Windows 10.

Potaczenie z inteligentnymi notatnikami Moleskin jest
idealne, klasyk z duzymi liniami, zwodoodporng tekturowa
oktadka, rozszerzalng kieszenig wewnetrzng i elastycznym

zamknieciem.
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Livescribe 3

to SmartPen zbliza do siebie mitosnikéw pisma
odrecznego, poddalismy go probie w celu dalszych badan i
stworzenia dedykowanej pigutki treningowe;j.

Smartpen Livescribe 3 to jeden =z najlepszych
inteligentnych dtugopisow, jakie testowalismy, i cho¢ jest
drogi, naprawde dostajesz to, za co ptacisz. Niemal
natychmiast tagczy sie w pare ze smartfonem lub tabletem,
a doktadnos$¢ uzyskiwana podczas przesytania notatek do
formatu cyfrowego jest pierwszorzedna. To pidro jest
najlepsze dla oséb, ktére nie musza nagrywac dzwieku (ta
funkcja jest lepiej obstugiwana przez inne piéra, takie jak
Livescribe Symphony) i ktérym nie przeszkadza nieco
ciezsze pioro.

Jesli chcesz transkrybowaé odreczne notatki na tekst w
aplikacji, wysyta¢ je SMS-em lub przesyta¢ do chmury, jest

to idealne inteligentne pidro. Dla tych, ktérzy chca czego$
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Izejszego lub z bardziej zaawansowanymi funkcjami,
istniejg inne opcje do rozwazenia.

Livescribe 3 Smartpen: Test pisania i rysowania

Brak btedéw w testach pisemnych lub rysunkowych

W naszych testach doktadnosci pisania i rysowania,
smartpen Livescribe 3 pasowat do Livescribe Echo bez
zadnych bteddéw. To do$¢ imponujace, biorac pod uwage,
ze kazdym z naszych piér napisalismy 270 stow tekstu
historycznego i narysowalismy co najmniej dwa obrazy
kazdym z testowanych piér cyfrowych.

Firma reklamuje, ze ten dtugopis moze dziata¢ przez 14
godzin, zanim bedzie musiat zosta¢ natadowany za
pomoca dotaczonego kabla tadujgcego micro-USB. Aby
wiaczyc piéro, po prostu obré¢ pokretto na Srodku pidra, a
pioro ozyje. Poczatkowo obawialismy sie, ze tatwo bedzie
przypadkowo wytaczy¢ urzgdzenie podczas pisania, ale tak

sie nie stato.
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Livescribe 3 byt réwniez najszybszym urzadzeniem, ktére
mozna byto uruchomi¢ po wyjeciu z pudetka. Po
zainstalowaniu dwoch aplikacji Livescribe na naszym
testowym smartfonie (uzytkownicy iOS potrzebujg tylko
jednej aplikacji, ale uzytkownicy Androida potrzebuja
dwéch), sparowanie smartfona z telefonem i rozpoczecie
pisania zajeto zaledwie 26 sekund.

Smartpen Livescribe 3: aplikacje i tgcznos¢

Aplikacja na urzadzenia IOS, Android i Amazon

W aplikacji musisz przesung¢ palcem w prawo lub w lewo
na fragmencie pisma recznego, aby aplikacja Livescribe
zeskanowata pismo odreczne i natychmiast je
zdigitalizowata. Nastepnie mozesz skopiowac ten tekst i
wysta¢ go do siebie za pomoca dowolnej aplikacji.
komunikator lub ustuga w chmurze, ktérg masz na swoim
urzadzeniu.

Livescribe 3 mozna sparowal przez Bluetooth z
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urzadzeniami z systemem iOS, Android 4.4.2 lub nowszym
oraz urzadzeniami Amazon Fire. To jedyne testowane
przez nas piéro, ktére mozna sparowac z urzadzeniami
Amazon. Mozesz przeszukac sklep z aplikacjami swojego
telefonu, aby upewnic sie, ze Twoje urzadzenie mobilne
jest kompatybilne.

Smartpen Livescribe 3: wygoda i tatwos¢ uzytkowania
Livescribe 3 to jedno z najciezszych pior, jakie
testowaliSmy — wazy piec¢ razy wiecej niz zwykte piéro Bic.
Doceniamy jednak to, ze jest okragty i nie ma ostrych
rogéw, jak niektére inne testowane przez nas pidra.
Podobat nam sie réwniez miekki gumowy uchwyt na
korpusie. Jest szerszy niz typowy dtugopis, ale dobrze lezy
w dtoni.

W naszym tescie komfortu smartpen Livescribe 3 uzyskat
wysokie wyniki dzieki okragtemu ksztattowi i gumowemu

uchwytowi. Jesli lubisz pisaé szerszym piorem, to w
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porzadku. Jednak uzytkownicy z mniejszymi dtoimi moga
uznad, ze Livescribe 3 jest nieco zbyt gruby.

Podobnie jak wszystkie testowane przez nas produkty
Livescribe, smartpen Livescribe 3 wymaga specjalnego
notatnika do pisania. Chociaz pi6ro jest dostarczane z
matym blokiem tego papieru, jesli planujesz uzywaé tego
piora w szkole, zalecamy zakup notatnika Livescribe, ktéry
ma mocniejszg oktadke i duzo wiecej miejsca na notatki. U
dotu kazdej strony w notatniku Livescribe znajduje sie
mata ikona nagrywania. Jesli naci$niesz korncéwka piéra na

te ikone, smartfon rozpocznie nagrywanie dzwieku.

Intelligent Character Recognition

Istnieje kilka rodzajow technologii rozpoznawania znakow,
ktére moga automatycznie konwertowac pismo odreczne
lub maszynowe na znaki cyfrowe. Poziom doktadnosci

tego typu oprogramowania rézni sie znacznie w zaleznosci
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od réznych implementacji. Niektére konwertuja litera po
literze, a niektére moga konwertowac cate stowa. Istniejg
trzy og6lne kategorie tego oprogramowania:

Optyczne rozpoznawanie znakéw (OCR)

Inteligentne rozpoznawanie znakéw (ICR)

Inteligentne rozpoznawanie stéw (IWR)

Inteligentne rozpoznawanie znakéw

ICR to podzbiéor OCR, ktéry specjalizuje sie w
przeksztatcaniu tekstu pisanego odrecznie na pojedyncze
znaki cyfrowe.

Najnowsza ewolucja OCR i ICR jest oprogramowanie
Intelligent Word Recognition. Zamiast rozpoznawac
pojedyncze znaki, prébuje ttumaczy¢ cate odreczne stowa.
Podobnie jak OCR i ICR, Intelligent Word Recognition
moze btednie ttumaczy¢ stowa i prosi uzytkownika o

reczne poprawienie wszelkich popetnionych bteddéw.
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Dobrym przyktadem jest Google Keep
W tej chwili najlepsze rozwigzanie dla OCR na
dokumentach pisanych odrecznie opiera sie na uczeniu

maszynowym, w szczeg6lnosci na uczeniu gtebokim.
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Modut 2 - Cze$¢ 1- Widok ogéliny

Wprowadzenie

Czym jest utatwienia graficzne? Jest to metodologia
wizualizacji koncepcji, ktéra opiera sie na zasadach pisma
odrecznego. W niniejszym podreczniku jako eksperci

bedziemy towarzyszy¢ Ci w odkrywaniu jego
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podstawowych aspektow i mozliwosci zastosowania.

Od kilku lat jestesmy swiadkami ewolucji Srodowiska
dydaktycznego w klasie z zastosowaniem narzedzi
cyfrowych, z ktérymi kazdy nauczyciel powinien sie
zapoznaé, ze wzgledu na coraz wieksze zainteresowanie
nauczanim w sposéb innowacyjny, czyli interaktywny,

wielowymiarowy i wizualnie zachecajacy.

62



HALO PROJECT

Znajdujemy sie w przetomowym momencie przechodzenia
od narzedzi analogowych do wirtualnych. W tym krotkim

kursie zadamy sobie trzy pytania:

Co tak naprawde dzieje sie w nauczaniu, biorgc pod uwage
ten epokowy przetom, wraz z pojawieniem sie ekranow i

interaktywnych tablic elektronicznych?

Tym samym czy papier i klasyczna Scieralna tablica, czarna

czy biata, beda musiaty znikna¢ na zawsze?

| wreszcie (to najwazniejsze pytanie w tym kursie): w
obliczu tego przetomu w jaki sposdb ewoluuje dziatalnos¢
pisarska? A raczej: jakg metoda powinnismy sie postuzy¢,
by przyswoi¢ nowy sposéb pisania i wizualizacji pomystow,

koncepcji, argumentéw?
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WRITING
VISVALISE

DEAS
CONCEPTS

Tores

Odpowiedzmy sobie natychmiast na ostatnie pytanie: tak,
istenieje pewna metoda. Pismo odreczne i gesty graficzne
mozna zachowac i ulepszy¢ dzieki nowym narzedziom

cyfrowym.

Czemu to stuzy?

W codziennym zyciu kazdego nauczyciela coraz szersza
jest oferta tablic wirtualnych i oprogramowania do

dzielenia tematéw, utrwalania wiedzy i wizualnego
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tgczenia wspdélnych pomystow.

Celem jest oczywiscie umozliwienie uczniom pracy
zarowno indywidualnej, jak i grupowej w celu
rozwigzywania probleméw i przyswajania nauczanych
pojeé, ale takze utatwienie im uczenia sie i zachecenie ich
do wnoszenia wktadu i wyrazania siebie.

W tym samym czasie, nauczyciel

ma do dyspozycji narzedzia, ktére moga stanowi¢ Swietny
bodziec do wspoétpracy z kadrg nauczycielskg, a ktore
jednocze$nie moga oferowal wsparcie w lepszym
koordynowaniu planéw lekcji lub synergicznych dziatanh w
zakresie nauczanych przedmiotow, zaréwno w czasie
rzeczywistym, jak i asynchronicznie lub ,offline”, z
zastosowaniem tablic, samoprzylepnych karteczek

wirtualnych, piér cyfrowych jak i oczywiscie bogactwa
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hipertekstow i obrazéw. Fundamentalnym aspektem jest
to, ze to wszystko odbywa sie juz nie na pojedynczych
notebookach, ale na otwartej powierzchni dostepnej dla
wszystkich, widocznej, uzytkowej, ktéra w
przeciwienstwie do tradycyjnej tablicy jest czutym
ekranem, zdolnym do wys$wietlania bardzo dynamicznych

tresci. Krétko mowiac, méwimy o trzech rzeczach:

SHARING
CONSOLIDATING

RELATING
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nowe mozliwosci dla burzy mézgow, ktére moglibysmy

nazwac ,,zbiorowym twoérczym rozumowaniem?”;

powr6t do istotnosci pisma recznego, ktérego stosowanie,
przy pojawieniu sie pierwszego nowego paradygmatu
cyfrowego (czyli okoto dwadziescia lat temu, poczawszy
od roku 2000) doznato pewnego zatamania a nawet
wypierania - co nasilito sie wraz z szybkim pisaniem na
urzadzeniach, preferowanym przede wszystkim przez

mtode pokolenie.

nastepne nowe elementy, takie jak dystrybucja
przestrzenna i reprezentacja wizualna, metaforyczna,
ikoniczna, skierowana na osiggniecie nieoczekiwanych

pozioméw znaczen.

67



0.3 INTELLECTUAL OUTPUT HANDBOOK

BRAWNSTIRMING

HANDWRITING
USE OF SPACE

ILLUSTRATIONS

Pismo jako mapa

Podstawa utatwienh graficznych jest pismo odreczne, czyli
Hliternictwo”, stosowane jako dane wejsciowe do
tworzenia map pojeciowych: tematy sg zapisywane z
zastosowaniem réznych rozmiaréw zaleznie od ich
znaczenia i podporzadkowania, czyli przez przedstawienie

ich za pomoca hierarchii.
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LARGER
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Tymczasem zostajg one utozone w dostepnej nam
przestrzeni (,,stét” tworzony w oprogramowaniu, ktéry
moze mie¢ roézne wymiary, moze by¢ poziomy lub
pionowy) i niejako powiekszone, czyli wyposazone w znaki
graficzne, pozwalajgce na wytonienie ich potaczen,

grupowan, poréwnan, powigzan, czyli wszystkich

G ©
P ( of
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L J

elementéw potrzebnych do ,,orientowania sie” na mapie

informacji, ktéra nastepnie staje sie obiektem stuzagcym do

wizualnego zrozumienia i zapamietania.
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Takie funkcje dotyczg nie tylko lekcji: istnieje réwniez
mozliwos¢  tworzenia ~map rozméw  otwartych
prowadzonych w klasie, w celu zgtebiania i wyrazania
opinii, czyli aktywnego sposobu zdobywania wiedzy,
zarowno w odniesieniu do zagadnien tatwiejszych, jaki i
bardziej ztozonych, np. w zakresie konkretnych dziedzin

naukowych.

Jesli chodzi o tworzenie i wykorzystywanie omawianych
map tresci, to mozemy nazwac je ,podsumowaniami
wizualnymi”, bo w zasadzie spetniajg one takie zadanie,
czyli utatwiajg S$ledzenie kazdej, mniej lub bardziej
ztozonej, formy narracji - rozwijajg umiejetnosé
bezposredniego wzrokowego obserwowania tych tresci,
rozumienia ich przez roztozenie ich w przestrzeni,
zapamietywania ich i zwiekszania umiejetnosci ich

komunikowania.
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Przestrzennos¢

Wyglad wizualnej przestrzennosci jest najistotniejszy w
metodzie facylitacji graficznej: informacje uktadaja sie w
dwuwymiarowym obszarze, tworzac stopniowo swoista
ilustracje, pewien ,zapis-obrazu”. Przestrzennos$¢
konstruowana jest poczawszy od zapisu pierwszych liter,
ktére, porzucajgc prowadzaca linie zeszytu, wychodza
poza jego stronice, na ktérych swego czasu w szkole
odnotowywano tresci lekcyjne, uwypuklajac kluczowe
pojecia przez stosowanie podkreslen Ilub notatek

zapisanych czerwonym dtugopisem na krawedziach kartki.
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— SPATIAL\TY—
Topic ?"8’ _
Topc Ax
INFORMATION 1
INFORMATION Z
TITLEL 4,00
INFORMATION 3 Er?ﬁv;led
Topic 3x Topic 3z
'Rrpib 3*

Nasza zdolno$¢ do interpretacji znakéw graficznych w
przestrzeni jest obecnie w petni wykorzystywana, zaréwno
do zrozumienia $wiata, jak i Sledzenia otrzymywanych
informacji. W wielu przypadkach, w poréwnaniu z opisami
stownymi, wizualizacje graficzne wnoszg znaczenie, ktore
dzi§ przybiera wiekszej wagi, poniewaz sg w stanie
przedstawi¢ powigzania, grupowania, zwigzki, metafory,

ktére sg zwyczajnie ,,przekazywane przez obraz”.
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Szansa edukacyjna

Myslac o pracy w klasie, wizualne uporzadkowanie
informacji edukacyjnych dla grupy uczniéw, sprzyja
lepszemu  przyswajaniu  wiedzy niz indywidualne
gromadzenie informacji uzaleznione od osobistych
predyspozycji ucznia do stuchania i Sledzenia lekcji.
Metoda wizualnego uporzadkowania informacji stanowi
utatwienie w interakcjach miedzyludzkich i
poszukiwaniach  wspélnego porozumienia miedzy
jednostkami, stanowigc przewage nad samym tekstem
zapisanym na linijkach zeszytu, przekazywanym wytacznie

osobistej pamieci jednostki.

Wymienione cechy wizualizacji dajg podstawy do ich
czestszego wykorzystywania w zakresie edukacji i

nauczania. Nawet wyniki badan w obszarze nauczania

77



0.3 INTELLECTUAL OUTPUT HANDBOOK

przedmiotéw Scistych i przyrodniczych wskazujg na
potrzebe przenikania nauki w zycie codzienne poprzez
popularne wykorzystanie map pojeciowych, diagramow i
ogolnie obrazéw (filméw wideo, symulacji, rzeczywistosci
wirtualnej, doswiadczen interaktywnych, rzeczywistosci

rozszerzonej, gier empirycznych...).

Metoda wizualizacji jest obecnie wykorzystywana w wielu
dziedzinach zycia codziennego i réznych sektorach

roboczych.
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INTERACTION

COMMON
UNDERSTANDING

— Na poprzedniej stronie i powyzej ukazane
zostaty niektore wyniki ufatwien graficznych, czyli
»scribing" wykonane przez Housetonic.eu w oficjalnych

projektach.
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Modut 2 - Cze$¢ 2 - Praktyka
Wprowadzenie

Aktualnie przyjecie metody wizualizacji stanowi okazje do
maksymalnego wykorzystania IWB, czyli multimedialnych
tablic interaktywnych, ktére w klasie przedstawiaja
doskonatag okazje do socjalizacji, wspotpracy, debat i
zbiorowej ekspresji ucznidw bez porzucania klasycznego
dydaktycznego paradygmatu tablicy. Dla nauczyciela
wizualizacja oznacza uproszczenie w przekazywaniu
informacji w przejrzysty sposéb, tworzac bardziej
stymulujgce  Srodowisko uczenia sie i wymiany

komunikacyjnej miedzy.

Przejdzmy do praktycznego zastosowania metody w celu
poznania podstawowych elementéw wizualizacji i technik,

ktére warto przecwiczy¢. Ciaggta praktyka stanowi
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najlepsza gwarancje opanowania kazdej metody.

HALO PROJECT

Podstawowe komponenty

Kiedy méwimy o wizualizacji, méwimy o:

pismie

projekcie (réwniez ,syntetycznym”)

graficznym odwzorowaniu tych dwéch elementéw

... ich organizacji w przestrzeni.
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LETTERING

BASIC
DRAWING

GRAPHICS

SPATIAL
ORGANISATION

Nie jesteSmy w stanie szczeg6towo przeanalizowac catej
figuratywnej czesci rysunkowej, pomimo iz uzycie ikon i
ilustracji jest jednym z podstawowych elementéw metody.
Skupimy sie na pismie i jego organizacji w przestrzeni,
odwotujgc sie jednak do najprostszych znakoéow

graficznych, ktére pomagajg nadac sens tekstowi.
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Pismo

Whbrew niedawnym jeszcze obawom narzedzia cyfrowe
pozwalaja dzi$ na nowo zastanowi¢ sie nad rolg, jakag pismo
reczne petni w procesie uczenia sie i ksztattowania
poznawczego, w rozwoju kreatywnosci, osobowosci i

zdolnosci koncentracji.

Innymi stowy isnieje potrzeba powrotu do centralnego
punktu zainteresowania, jakim jest pismo odrecznego,
gdyz jego stosowanie sprzyja konsolidacji informaciji,

zrozumieniu pojec i idei, precyzji w doborze terminéw oraz

Hamdwniding.
reelwuny

ty the
@CENTER
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wzmocnieniu réznych typdéw uwagi. Osoby czyniagce
notatki odrecznie zapamietuja lepiej i na dtuze;j.
lepiej rozumiejg koncepcje i idee w stosunku do oséb
uzywajacych wytgcznie elektronicznych instrumentéw
klawiszowych.
W istocie jezyk potrzebuje ,fizycznosci”, ktéra aktywuje te
procesy neuromotoryczne, ktorych nie oferuje pisanie na
klawiaturze.
Pisanie odreczne sprzyja rozojowi wielu umiejetnosciom i
zdolnoSciom. Niektore z nich to:
e bodziec do krytycznego myslenia i indywidualnej
kreatywnosci;
e wzrost odpornosci psychicznej;
e organizacja pojec¢ i ich planowanie w okreslonej
czasoprzestrzeni;

e doskonalenie umiejetnosci relacyjnych
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MoglibySmy prawie powiedzie¢, ze nowy rozdziat w historii
pisma recznego dopiero sie zaczyna. Dzieje sie to teraz, w
ostatnich latach, ale wtasnie z tego powodu temat ten jest
ciggle dyskusyjny i ztozony. Przestanka ta jest niezbedna,
by méc ujaé¢ przedstawione zagadnienia we witasciwej

perspektywie.

Wezmy kartke zeszytu lub jakakolwiek biatg kartke,
utézmy jg pionowo i podzielmy na trzy poziome czesci.
W pierwszej, wyzszej czesci, stosujac nasze zwykte pismo,

napiszmy w sposob spokojny stowo ,Normalnie”.

W drugiej czesci napiszmy w sposdb szybki, niemal

pospiesmy, stowo ,Szybko”.

Wreszcie w trzeciej czesci skupmy sie i napiszmy w sposéb

jak najbardziej czytelny stowo ,,Czytelnie”.
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Zwro¢my uwage, ze momencie gdy skupiamy sie na

Normal

LEGIBLE

czytelnosci  najbardziej funkcjonalng forma pisania
czytelnego, utatwiajgcego dostep do informacji jest

stosowanie wielkich liter drukowanych.

Zdajemy sobie sprawe, ze stosowanie wielkich
drukowanych liter jest sprzeczne z utrwalonymi teoriami,

do ktoérych nawigzuje sie podczas nauczania gestu
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graficznego, ktérego gtéwnag zasada jest ciagtos¢ i
ptynnos¢ linii graficznej, pozwalajacej na utrzymanie

ciggtosci i ptynnosci mysli.

Ograniczona objetos¢ niniejszego kursu nie pozwala na
gtebsze refleksje nad istota kursywy w grafologii, ani na
uwzglednienie wszystkich potrzeb zwigzanych z wyjsciem
Z pomocg uczniom ze specyficznymi zaburzeniami
czytania. Nalezy jednak podresli¢, ze - w punkcie
zwrotnym, w jakim obecnie sie znajdujemy, czyli
rewaloryzacji pisma recznego - dazymy do
programowania praktyk utatwiajgcych pisanie odreczne,
ktére ewulowaty w przeciggu ostatnich trzydziestu lat i
ktére moga stanowic dla nas istotny przedmiot obserwacji
ich konkretnego zastosowania, zwtaszcza w odniesieniu

do ich potencjatu mozliwego do wykorzystania w
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technologii cyfrowej.2

— 2 Jestesmy za "obronag kursywy", przekonani, ze ten sposéb
pisania jest skuteczny rowniez w realizacji rozbudowanych
opiséw, definicji, wigcznie ze stosowaniem go na tablicach
multimedialnych, w celu zgtebiania wiedzy i dzielenia sie nig.

— Jesli zastanowimy sie nad znaczeniem wyrazistoSci i
czytelnosci zapisow z tablicy, niezaleznie od tego, czy sg one
odczytywane z pierwszej, czy ostatniej tawki, niezaleznie od
odlegtosci i kierunku ucznia od tablicy, mozna wywnioskowac, ze
pismo odreczne samo w Ssobie stuzy lepszej percepcji i
kojarzeniu liter, stow | zdan. Tym bardziej pismo odreczne
pozwala na lepsze zrozumienie zapisanych tresci, réwniez w
przypadku ekrandéw i interaktywnych tablic elektronicznych,
pomimo, ze pozbawione jest ono ,0sobowosci”.
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Cwiczymy pisanie: przeéledzmy ruchy zaznaczone na

czerwono, aby zrozumie¢, w jaki sposdb wykonac i

Z

&

—y
+=—>
uzupetni¢ niektoére z liter, w tym przypadku litery A, B, E...

Zgodnie z tg metodg kazda litera jest znakiem ztozonym z
oddzielnych liter realizowanych przy zastosowaniu
oderwanych ruchéw, czyli przez unoszenie narzedzia
pisarskiego znad cyfrowego podtoza pisarskiego. Trzeba
przyznac, ze wiele 0sOb stosujgcych metode utatwienia
graficznego automatyzuje niektére ruchy realizujgce

litery, przenoszac je na ptaszczyzny tradycyjnego pisania

89



0.3 INTELLECTUAL OUTPUT HANDBOOK

recznego, w ktorych zasady realizacji i taczenia liter
odbiegaja od metody proponowanej w utatwieniu
graficznym, co moze wzbudza¢ watpliwosci w zakresie
edukacji gestu graficznego, propagujacej pisanie kursywa.
Proponowany sposo6b realizowania pisma recznego jest
jednak przydatny i skuteczny w zakresie szkoleniowym.

Przyzwyczajenie sie do realizacji ruchéw pisarskich
majacych na celu ¢wiczenie powolnosci gestéw i
czytelnosci liter wymaga powrotu do nauki pisania liter
alfabetu. Mozemy w tym celu wspomagac¢ sie kilkoma
poziomymi liniami, stanowigcymi wsparcie w realizacji linii
podstawowej (wyobrazmy sobie, ze realizujemy zapis na
biatej kartce papieru). Litery na linii z piszemy w sposéb
stranny, dbajac o odpowiednie odlegtosci miedzy nimi
(odstepy miedzyliterowe) i odpowiedni odstep miedzy
kolejnymi liniami (odstepy miedzyliniowe). By¢ moze

zajecie to moze wydawac sie nam nudne, przywotujace na
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mys$| pierwsze trudnosci nauki pisania, aczkolwiek optaca

sie podjac ten wysitek.

Zwracajac uwage na to, jak piszemy, bedziemy mieli
okazje do ponownego odkrywnia wyjatkowosci

realizowania przez nas pism (patrz literyGi S).

SPAZATURA

AlB CDEFEHIVKLMNG
\NTEFLINEA{ PARSTUVWXYZ
12345631890

ABCPDEF EHWKLMNO Cha-

FOARGTVUVWXYZ 56 9.
N—", 1t

Po nabraniu pewnej wpracy, sprébujmy zaczac pisa¢ bez
linii prowadzacych. Zmniejszmy nieco rozmiar liter i ich
grubos¢. Naturalng reakcjg bedzie niewielka zmiania
ksztattu liter, ze wzgledu na zmiane ich rozmiaru,

szerokosci, wysokosci. Bedziemy mogli tworzy¢ litery,
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ktére bedziemy chcieli bardziej uwidoczni¢ przez ich
pogrubienie, wzmacniajac niektére czesci liter, jak na

przyktad ponizsza litera A, chociaz kazda z liter posiada

wtasne cechy szczegdlne.

n A A
rec DEFG H‘JK

AGENZIA
Q/ﬁj@ HErasmus+ ‘?‘?&E"EN“
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Nastepnie postarajmy sie zmodyfikowaé czcionke,

wprowadzajgc pewne wariacje graficzne: litery wezsze,

\B(. ABC..

o\,boalef.%kn 7
d'kl,vaqur,,:,

szersze lub zacznijmy ¢éwiczy¢ pisanie matych liter.

93



0.3 INTELLECTUAL OUTPUT HANDBOOK

Innym celowym rozwigzaniem jest ,przetamanie
schematycznej bryty” pisma, w celu uzyskana efektu

ztozonosci i dynamicznosci, poprzez przesuwanie linii.

Z chwila, gdy zaczniemy nabieraé pewnosci ‘mm . i L ’
iva senel bnk

co do nowej procedury pisania i narzedzia SLDWNE%
getitmu AND

cyfrowego, mozemy powréci¢ do naszego MEMORY

»tradycyjnego”, przyswojonego przez nas 6PEE D’
mwk. AND

0BLIVION

sposobu pisania: powolnos¢ i ,,oswojenie
sie” z nowym $rodkiem pisarskim pozwolg
nam odzyska¢ nasza zwykita dynamike

pisma.
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W przestrzeni

Wykonujac powyzsze <¢wiczenia, mieliSmy mozliwos¢
uswiadomienia sobie naszego przyswojonego przez lata
ruchu graficznego i rozpoznania rézni¢ w nieco nowym
sposobie pisania.

Za sprawg wszechstronnosci srodowisk cyfrowych pisanie
wideo staje sie elementem organicznego systemu

klasyfikacji i organizowania

-
"™

tresci. System ten "eas?’ 2 3

[
.7

mozna / b L j

przedstawi¢ jako

-
f
Y

mapa, czyli jako

koncepcja bardziej przestrzenna w stosunku do pisania na
linii, dzieki czemu tresci o wyzszym stopniu waznosci z ich
wzajemnymi powigzaniami przyciggaja uwage w sposob

natychmiastowy, ukierunkowujac na ich znaczenie.
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Aby utworzy¢ mape pojeciowa, nalezy:
e upraszczac wiadomosci;
» reprezentowac poziomy hierarchiczne;

e uktadacitaczy¢ wiadomosci w danej przestrzeni.

Rezultatem jest pismo graficzne, ktére bardzo r6zni sie od

tradycyjnego sposobu pisania tekstu linijka po linijce.

$IMPLIFY THE
MESSAGES

REFPRESENT
HERARCHICAL
LeveLS

ARRANGE AND CONNECT
IN SPACE



HALO PROJECT

W momencie utworzenia tytutu, z ktérego pragniemy
wyj$¢, pojawia sie réwniez element, ktéry nalezy dobrze
podkresli¢: bedzie to co najmniej jedno stowo, wieksze od

pozostatych.

HEADLINE

TYTUL

W oparciu o ten punkt wyjscia bedziemy mogli

sukcesywnie schodzi¢ i rozgateziac¢ tematy dyskusji.

Kazdy temat moze mie¢ nieokreslong liczbe mniejszych
gatezi, ktére moga wypetnia¢ obraz zagadnieniami coraz
bardziej szczegbétowymi i ztozonym, a nawet tworzy¢ nowe

potaczenia miedzy r6znymi czesciami.
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HEADLINE

et TOPIC » TOPIC w P
ITEM1 Tem 3% ITEM
Facks, 3;::.‘1;, .‘T&E: z ITEME
anmﬁ-uo’ns o ommenty " . :'F'-d’l' f
@ eEle.

W trakcie ,wydobywania tresci” lekcji, podczas ktérej
prosimy ucznidw o aktywny udziat, tytut niekoniecznie
musi by¢ najwazniejszym elementem. Podejscie uczniow
do danego tematu moze mieé zasadnicze znaczenie,
dlatego zawsze nalezy by¢ gotowym na nagte pojawienie
sie jakiej$ ,wielkiej refleksji”, koncepcji, ktérej nie zostata

przewidziana ani przygotowana.
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Wow!

HEADLINE

- TOPIC » TOPlC y .
TEM 1 memM2 | M 4
Factz, comments, [\ |TEM Z e 'TEN_\—EI
hoﬁz}, o Focke IBEA LA d
annelolions oc,p,.m%,br [,ﬁ e . ofnchy
o Ele.

Wychodzac od zmiany wielkosci liter, zdefiniowalismy
hierarchie elementéw, tzw. logiczno-wizualnag strukture
tekstu, ktoéra tym samym ukazuje sie w sposob
zorganizowany i syntetyczny. Pojawita sie mapa, uktad,

ktéry orientuje nas w przestrzeni.

Zarzadzanie przestrzenia to takze przestrzeganie
pewnych zasad kompozycyjnych. Ogdlnie rzecz biorac,
zawsze uwzgledniamy zasade utrzymania ,bezpiecznego”

obszaru w poblizu krawedzi tablicy cyfrowej, arkusza
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papieru, tablicy tradycyjnej itp.?

N'T

UTE
THE
ES

DIGITAL SCREEN BORDER

Jest to przestrzen, w ktérej nalezy zachowaé porzadek, nie
tylko wypetnia¢, lecz réwniez mysle¢ o pustych

przestrzeniach.

W tym miejscu mamy do czynienia z pewnego rodzaju

3 W tablicach cyfrowych samo pojecie ,limitu miejsca” jest

nieco niesciste; mowimy raczej o ,uktadzie przedstawienia®).
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redukcjg zachodniego standardu mentalnego na temat
pisma, ktéry moglibysmy zinterpretowac nastepujaco: od

lewej - do prawej { iod nowej nowej linii.

Nasza kultura oczywiscie nigdy nie porzuci tego

standardu, ale wizualne wykorzystanie przestrzeni

In the Werkinn world,
um:tingf Alwwgd MW&L ﬂ;&
LEFT> b RIEHT J«}-.eahw
& the order from lip

mcﬂy}

implikuje-przejrzystost i- wielowyrmmarowosé; otwiePajac
przed nowe scenariusze. Czesciowo lub nawet catkowicie
zanika klasyczne odniesienie do lewego gérnego obszaru
przestrzeni, jako punktu rozpoczynania pisania.

Zobaczmy kilka mozliwosci reprezentacji przestrzennej,

uktadow, jakie mozna wigzac z r6znymi typami tresci.
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Wielo$¢ pojeé zageszcza sie w jednosci kompozycji, w
"wielkim obrazie". Chociaz te modele uktadu nalezy
traktowac gtéwnie jako ,niewidzialne” ogdlne schematy
wizualne, o ktérych nalezy pamieta¢, a nie Sledzi¢, to
znaczy uzywac ich elastycznie i by¢ gotowym do

»,roztamywania” ich i mieszania.

PoRNOCRATR.) ”““E@

basmmmca

/TMVlll'NE
(43 ONE
SpRTRCATION

......

seusom\l—n'ﬁ &

\ ________
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v L.IB:’ :at:- &%— ”a'&ﬁwrié“n';m
o NATURA &
o SALUTE \\ PO“IAN\C INADERE

SUL CAMB'AMENTS
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Podstawowe ksztatty

Jak juz wczesdniej wspomnieliSmy, stosujac tego rodzaju
dokument nie bedziemy w stanie zaja¢ sie wykonywaniem
ilustrowacji. Istnieje jednak zbiér ksztattow graficznych,
podstawowych figur geometrycznych, ktére stuza
pojeciowej organizacji tresci i ukierunkowaniu uwagi na
mapie, umozliwiajac zdefiniowanie zgodnego obrazu, czyli

stworzenie wizualnego wzoru.

Podstawowymi formami sg przede wszystkim tzw ramki,
czyli prostokaty, elipsy, tamane ksztatty liniowe lub formy
bardziej organiczne, takie jak np. ,chmury” otaczajace
stowa, a tym samym dodatkowo podkreslajace poziomy
rownowaznosci i réznorodnosci w informacji czy tworzgce

zestawy duzych ilosci informacji, sygnalizujac naktadajace
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sie, wspolne obszary...*

e B2

3 .mw " MELNY - h
7 A POMOBORY “\iet ANZANE.

i \’ / G zuua carcom
S = " CAVoLFIORI
Vo G

wrsrmszon o 01 ARCOMENTD < VERDURA

RAMKI

— % W informatyce istniejg z géry ustalone
formy, ktére sg uzywane w schematach
blokowych: jest to skodyfikowana metoda
reprezentacji stuzgca orientacji na uktadzie
wspotrzednych.

— Niewatpliwie niezwykle wygodne i
uzyteczne bytoby utworzenie swoistego
zbioru alfabetu kodow graficznych
wspotdzielonego przez podmioty.
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LE FoRME COMUNICAND !

UN Po' 505Pes0
S0TTINTESO

PIV SoLIDO

IMPROYV IS0

FORMY KOMUNIKUJACE (FORME COMUNICANTI)
TROCHE ZAWIESZONE (bordo dello schermo digitale)

DOMYSLNE (sottinteso)
SOLIDNIEJSZE (piu solido)

IMPROWIZOWANE (improvviso)

Co jakis czas powinniémy analizowa¢ wptyw naszej
reprezentacji na poziomie percepcyjno-emocjonalnym.
Formy same w sobie przekazujg znaczenie nadane im
przez symbolike, kt6rg zwykle przypisujemy otaczajacemu

nas Swiatu. Kanciasty lub potamany ksztatt moze
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wskazywac¢ na ,niebezpieczne”, krzywoliniowe ksztatty
moga wskazywac na co$ bardziej miekkiego i przyjaznego.
Ramki (i zbiory) opisujg elementy i inicjujg wzory wizualne,
kojarzac lub réznicujgc elementy, grupujac i klasyfikujac
informacje.

Wszystkie te elementy mozna ze sobg taczy¢ za pomoca
znakéw takich jak linie proste, zakrzywione, tamane,

przerywane i tak dalej.

Linie, ktére moga nastepnie staésie strzatkami
uwidoczniajac site, jakis kierunek, oddziatywanie miedzy
elementami, i moga by¢ mniej lub bardziej cienkie, solidne

lub wyraziste, wyrazajac rézne relacje.
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LINEE FREULE

® DIREZIONE
® CONNESS | oN) e AZ{oNE
L] RE\;A?A oM

S—" —
LINIE (LINEE) STRZAEKI (FRECCE)
POLACZENIA (CONNESSIONI) KIERUNEK (DIREZIONE)
RELACJE (RELAZIONI) AKCJA (AZIONE)

Kolejnym prostym, ale absolutnie godnym uwagi

elementem graficznym jest tzw. punktor.
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Sprobujmy wykona¢ konkretne ¢wiczenie: wyobrazmy
sobie, ze tworzymy mape $niadania, ktére zrobilismy dzis

rano!

@ E‘m JU——
GAWLINA o
i . )

DA DovE Pk g
ARRIVAT ©

tA
Gl Lo HA_ g~ . COLAZIONE

FORNITURA PROVOTIO T

_\Wsﬂa\ \‘ (ﬁy

A

(D Risokse T 23]
¢ ETERRIGRIC AR

INDOTTO Sy

Obrazy moéwig same za siebie: wymieniamy i

przeksztatcamy w forme mapy sktadniki oraz inne
szczegébty Sniadania. Zaproszenie do ¢wiczenia dotyczy
oczywiscie wykonania podobnego zadania o tematyce
dotyczacej lekcji, rozwinieciem poszczegdlnych

zagadnien.
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Modut 2 - Cze$¢ 3 - Narzedzia

Wprowadzenie

Multimedialne tablice interaktywne, ktére pospolicie
nazywamy akronimem [IWB, s obecnie szeroko
rozpowszechnione w niemal kazdej szkole. Pozwalajg
wyj$¢ poza klasyczne lekcje oparte na przekazie ustnym,
wyswietlajgc filmy i obrazy, stymulujgc w sposéb
bezposredni do pracy tworczej oraz pozwalajgc poszerzac

pojecia i stymulujac uwage uczniow.

Co wiecej, nowe pokolenia wychowujg sie w ciggtym
kontakcie z komputerami i smartfonami i doskonale znaja

sie na tego typu urzadzeniach.

Poczatkowo IWB oznaczat komputer z urzadzeniami
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»peryferyjnymi”, w sktad ktérych wchodzity projektor,
powierzchnia do pisania i specjalny $rodek pisarski. Dzieki
stale rozwijajacej sie technologii istnieja dzi$ systemy, za
pomoca ktérych mozna oddziatywa¢ poprzez dowolny
rodzaj powierzchni i Srodkéw pisarskich, réwniez z
zastosowaniem palcdw, a takze poporzez realne
interaktywne

ekrany dotykowe, w ktérych wbudowano i podtaczono
komputer. Systemy te zwane sa rozwigzaniami ,,wszystko

w jednym”.®

> Peryferyjny IWB potrzebuje sterownikéw niezbednych do
Jjego rozpoznania przez komputer, do ktorego jest podfgczony, a
tym samym do dziatania. Tablica typu ,wszystko w jednym” nie
wymaga sterownikow. Upewnij sie, Ze sterowniki zostaty
zainstalowane | ze wszystko dziata poprawnie, korzystajgc z
pomocy personelu technicznego szkoty lub dostawcow.

13
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Bez zbytniego zagtebiania sie w szczegdty techniczne,
niezaleznie od sprzetu, istota IWB jako urzadzenia
cyfrowego jest oczywiscie oprogramowanie, czyli
réoznorodne programy interaktywne, ktére wykorzystuja
mozliwos¢ korzystania z materiatéw multimedialnych,
wprowadzajgc pismo odreczne z tradycyjnymi metodami
nauczania.

Dzieki tym programom mozna pisac odrecznie,

rozpoznawa¢ pismo odreczne i edytowaé je jako
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zdigitalizowany tekst, tworzy¢ grafiki i rysunki, otwierac
strony internetowe i obiekty interaktywne, stuchac
dzwiekéw i plikbw audio, ogladaé¢ filmy, a przede

wszystkim ztozy¢ to wszystko w catosc.

Dokonajmy przegladu najczesciej uzywanego
oprogramowania, zaréwno zintegrowanego ze sprzetem,
jakido pobrania za darmo lub na licencji. Poniewaz istnieja
rézni producenci, w konsekwencji istniejg réwniez rézne
podstawowe programy, z ktérych kazdy odznacza sie
indywidualnymi cechami. Oto kilka nazw IWB wraz z

powigzanym oprogramowaniem podstawowym:

¢  SMARTmedia - oprogramowaniem autorski Smart
Notebook
e Promethean - oprogramowanie autorskie

Activinspire

15
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o Ligra - oprogramowanie autorskie Luxiboard
e Acer - oprogramowanie autorskie Interactive
WhiteBoard

Istnieja réwniez inne oprogramowania, ale warto
pamietaé, ze oprocz podstawowego na kazdym IWB
mozna zainstalowac inne wydajne i przydatne programy:

e Jamboard

o Nabability

e OneNote

¢ OpenBoard

e Whiteboard

¢ PowerPoint

Wiele z tych narzedzi jest znanych, chodzi o to, aby
zdecydowad, jakie z nich stosowac¢, z tego wzgledu warto
eksperymentowaé, odkrywaé cechy kazdego z nich i

nauczyc¢ sie uzywac ich
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w codziennej pracy. Nalezy pamieta¢, ze w niektorych
przypadkach konieczne bedzie wykupienie licencji
uzytkownika, chociaz czesto sg one dotgczone do urzadzen

zakupionych przez szkote.

Wsréd tych programoéw sg rowniez darmowe lub open
source, takie jak Jamboard i Openboard. Ich zaleta jest
réwniez to, ze sg one bezptatne, dlatego nauczyciel moze
zainstalowac je na swoim komputerze i materiat lekcyjny

przygotowad w domu.

Warto tez pamietaé, ze w IWB dostepne sg rOwniez
przegladarki, czyli programy, ktére sa teraz na porzadku
dziennym, takie jak Chrome czy Firefox, ktore pozwalajg
nam surfowa¢ po Internecie i korzysta¢ z ogromu

dostepnych tam tresci i aplikacji.
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W programacb IWB dostepne sg podobne narzedzia,
chociaz moga by¢ umieszczone w r6znych punktach
interfejsu, lecz wszystkie sg catkowicie intuicyjne. W
korzystaniu z IWB, z pewnoscig przydatna jest pewna
znajomos$¢ komputera, na przyktad poruszanie sie po
strukturze folderéw, zapisywanie plikéw, podstawowe

operacje, takie jak kopiowanie i wklejanie.

SCR|VERE!
Svvinene!

Sevivevel
SRy
A

PISAC (SCRIVERE)
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Dobra okazja do zapoznania sie z IWB jest pisanie. To
wtadnie pismo znajduje sie w centrum dziatan tego
programu. Cwiczenia w pisaniu na urzadzeniu pomoga
zapozna¢ sie z nim w sposOb ogdlny, zmienia¢ grubos¢
kresek, kolor, uzywa¢ markera do przesuwania i

modyfikowania obiektow.

Eksperymentowanie ze wstawianiem kolorowego tta lub
elementéw graficznych, wstawianiem i retuszowaniem
obrazéw, praca na wielu stronach jednoczes$nie lub z
ukrytymi elementami stopniowo ujawniajgcymi sie, tworzy
bagaz doswiadczen zaréwno tymczasowych, jak i tak

zwang grywalizacje.

Innymi stowy, wyobraznia i kreatywno$¢ sa hastami
przewodnimi,  wzbogacaja codzienne  planowanie

dydaktyczne i narzedzia nauczyciela uwzgledniajacego
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potencjat i specyficzne uwarunkowania swoich uczniow.

Warto obserwowa¢ sposob  wykorzystania IWB,
wizualizacji i multimediéw przez innych nauczycieli, w tym
innych przedmiotéw. Tajemnica projektowania w XXI
wieku polega réwniez na przechwytywaniu i adaptowaniu
na witasny sposéb rozwigzan zastosowanych przez inne

osoby.

Oczywiscie w Internecie, YouTube itp. mozna znalez¢
bardzo ciekawe filmy, samouczki i sugestie, ktore

wzbogaca Twoje doswiadczenie.
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Jamboard

T Y

Opracowany przez Google, Jamboard to ustuga w
chmurze, co oznacza, ze nie ma potrzeby pobierania
zadnych programéw, wystarczy podtaczenie do Internetu,
co miedzy innymi umozliwia wspétprace z innymi osobami
w czasie rzeczywistym na tej samej tablicy. By moc z niego

korzysta¢, potrzebne jest konto Google.
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Whiteboard

Podobny jest do Jamboard, umozliwia zatem dostep do
tablicy online i poruszanie sie po niej jak na kazdej stronie
internetowej. Ustuga jest bezptatna i bez rejestracji konta.
Program jest nieco bardziej ograniczony pod wzgledem

dostepnych narzedzi.
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Notability

Admi md’ra’non
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Notability to aplikacja, ktéra wykorzystuje wszystkie
funkcje pisaka cyfrowego za posrednictwem iPada
podtaczonego do IWB. Przy jego zastosowaniu mozna
ustawiac tta za pomoca prowadnic, tworzy¢ idealnie proste
liniei skalowalne podstawowe ksztatty geometryczne. Jest
doskonaty dla nauczycieli matematyki i fizyki, ale takze
przydatny w réznych laboratoriach, historii sztuki lub
przedmiotéw wymagajacych odrecznego rysowania i

wstawiania obrazéw. Dziata tylko na Apple i jest ptatny.
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OneNote

N\-@===]

S

1: Demand and Su

Session
A
c

OneNote to aplikacja firmy Microsoft, jedna z najczesciej
uzywanych do prowadzenia lekcji online z uzyciem tablicy
cyfrowej. Dostep do niej jest bezptatny, mozna jej uzywac
w systemach Apple/macQOS, Windows, iPadOS, Android,

ale nie w systemie Linux.
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OpenBoard
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schools and vniversibies

Jest jedng z najprostszych, najbardziej kompletnych i
darmowych multimedialnych tablic interaktywnych na
Swiecie. Jest to projekt typu open space, ktéry mozna
wybra¢ zamiast innego autorskiego oprogramowania i
ktéry gwarantuje odpowiednia funkcjonalnos¢ zaleznie od

potrzeb.
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Microsoft Office (PowerPoint,

Word, Excel)

Pakiet Office nie jest darmowy, a kupowanie licencji dla
catej szkoty jest drogie. Dostepne sg satysfakcjonujace
bezptatne alternatywy, wykonujgce te sama prace co
Office. Przede wszystkim na uwage zastuguje Google,
ktéry oprocz tablicy Jamboard udostepnia narzedzia takie

jak Dokumenty, Arkusze, Prezentacje itp.

PowerPoint jest ,modelem” stosowanym w catej serii

aplikacji opartych na slajdach, oferujacych gotowe obiekty
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do tworzenia wykreséw, schematow, prezentacji,
przedstawiajgce temat w wizualny i zwiezty sposéb, do
robienia notatek, podsumowywania i zapamietywania

lekcji.

fuck wilh,
vkl
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MODULE 3 - Praktyczne przyktady
metodyk nauczania z recznym

przetwarzaniem tekstu

Technologia w klasie

W ostatnich dziesiecioleciach technologie cyfrowe mocno
wkroczyty w nasze zycie codzienne i zawodowe, cze$ciowo
zmieniajac nasz sposdb komunikowania sie, dostepu do
informacji czy wspotpracy (Schwab, 2016)

W szczego6lnosci dla mtodych ludzi technologia odgrywa
obecnie kluczowa role w codziennych czynnosSciach i
procesie ich rozwoju, uczestniczac za posrednictwem sieci
spotecznosciowych i réznych wspélnych kanatow w
budowaniu swojej tozsamosci. Co wiecej, ludzie mtodzi sa
najbardziej zaangazowanymi konsumentami oraz

najbardziej wprawnymi uzytkownikami kanatow i
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urzadzen IT, przyczyniajac sie swoim zachowaniem do
wyznaczania kierunku rozwoju technologii.

Technologie cyfrowe zmienity nie tylko sposéb, w jaki
zarzadzamy naszym czasem wolnym, ale takze zmienity
procesy pracy, poniewaz w coraz wiekszym stopniu
zdigitalizowane i zautomatyzowane, stopniowo
umozliwiajg zastgpienie pracownika maszyna lub robotem
i wymuszajg narodziny nowych rél profesjonalistéw, takich
jak m.in. personel o wysoko kwalifikowanym profilu.

Pilna potrzeba bycia nieprzygotowanym do korzystania z
nowych  technologii  zasugerowata  opracowanie
protokotow, ktére stuzg jako punkt odniesienia, w tym na
przyktad DigComp. Jest to zbiér wytycznych
opracowanych przez Komisje Europejska, dotyczacych
umiejetnosci cyfrowych, ktérych adresatami sg wszyscy
obywatele. Poprzez zdefiniowanie dobrych praktyk

pokazuje sie im, jak korzysta¢ z nowych technologii, aby
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mogli poprawi¢ jakos¢ swojego zycia, przyczyni¢ sie do
ksztattowania i ochrony spoteczenstwa demokratycznego
oraz umozliwi¢ realizacje satysfakcjonujacych zajec
zawodowych. Petny tytut DigComp to DijgComp:
Framework for Developing and Understanding Digital
Competence in Europe . DigComp to co$ wiecej niz tylko
lista cech, biorac pod uwage 5 wymiaréw ciggtego
przebudowy i aktualizacji, okreslonych w szczegélnosci
przez: 1. Obszary specjalizacji, 2. Kompetencje, 3. Poziomy
wiedzy, 4. Przyktady wiedzy, umiejetnosci i postaw, 5.
Przyktady uzycia. Od 2013 roku, kiedy zaproponowano
pierwszg wersje DigComp, ukazaty sie 3 inne wersje, z
ktérych najnowsza to DigComp 2.2. z 2022 r., w ktérym
wdrazane sg przyktady wiedzy. Jej odbiorcami sg nie tylko
zwykli obywatele, ale wsérod idealnych uzytkownikéw sa
przywodcy polityczni i nauczyciele: ci pierwsi, aby

formutowali polityki spoteczno-gospodarcze wspierajgce
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rozw0j umiejetnosci cyfrowych, aby faworyzowac tych
drugich, w kontekscie ich roli jako trenerzy oraz w
kontekscie edukacji, planowac inicjatywy i metody mogace
wspierac¢ i doskonali¢ te umiejetnosci.

Zwrdécenie uwagi na edukacje w zakresie korzystania z
nowych technologii przewiduje zatem koncepcje
programdéw majacych na celu szkolenie mtodych ludzi jako
odpowiedzialnych obywateli i przysztych pracownikow,
zdolnych do skutecznego konkurowania w ramach
wyzwan, jakie nieustannie stawia technologia. Dlatego
rodzg sie  konteksty edukacyjne, w  ktérych
technologizacja, przetwarzanie komputerowe i obliczenia
cyfrowe stanowig $rodki do studiowania i pogtebiania
roznych przedmiotéw szkolnych. Przyktadem tego
procesu transformaciji jest zdefiniowanie dyscyplin STEM
(nauki Sciste, technologia, inzynieria i matematyka),

ktérych nauka stanowi priorytet systeméw edukacyjnych
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rozpatrywanych na poziomie globalnym, wraz =z
tworzeniem doraznych $ciezek specjalizacji . Znaczenie
cyfryzacji jest odczuwalne w kazdym kontekscie szkolnym,
nawet w orientacjach humanistycznych, i odpowiada na
nie poprzez ogolne utatwienie korzystania z nowych
technologii w r6znych dziataniach.

W koricu technologia stata sie nie tylko przedmiotem
uczenia sie, ale takze S$rodkiem, za pomoca ktoérego
nauczyciele prezentuja materiaty dydaktyczne oraz
kanatem, za pomoca ktérego organizuja, pogtebiajg i
porzadkuja tresci, ktérych maja sie uczy¢ uczniowie.
Systemy edukacji sg zatem zaangazowane podwdijnie: z
jednej strony maja przygotowywac mtodych ludzi do zycia
w Swiecie cyfrowym, a tym samym uwzgledniac

umiejetnosci cyfrowe w swoich programach nauczania, a z

Shttps://www.istruzione.it/scuola_digitale/prog-stem.shtml
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drugiej strony technologie moga wptywaé na sposdb
prowadzenia edukacji i sposéb, w jaki uczniowie uczy¢ sie i
dziata¢ w tym kierunku. Te dwa aspekty, co zrozumiate,
wchodza ze soba w ciggta interakcje.

Jedli technologia jest wprowadzana do metodologii
nauczania/uczenia sie, stuszne jest probowanie
zrozumienia jej skutecznosci, nawet jesli konieczna jest
dtugoterminowa ocena. Co wiecej, to nie samo medium
warunkuje wyniki, ale to, w jaki sposdb jest
wykorzystywane iw jakim celu. Literatura przedmiotu,
zwtaszcza w ramach paradygmatu Evidence-Based

Education 7, podkreéla pozytywne i negatywne aspekty

’Nazwa Evidence Based Education odnosimy sie do podejscia,
ktére ma na celu ewaluacje, produkcje, gromadzenie i
rozpowszechnianie rzetelnej wiedzy na temat skutecznosci

metod nauczania, ktére moga wspieraé nauczycieli, ale w sposob
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integrowania technologii w szkole. Wyniki podkreslaja, ze
nie stanowig one gtéwnego czynnika poprawy nauczania
lub uczenia sie, ale umiejetnosci nauczycieli i przyjete
metody nauczania pozostajg podstawg dobrej szkoty;
wazne jest ,kierownictwo nauczyciela (ktéremu nalezy
zapewnic odpowiednie mozliwosci szkolenia
zawodowego), majace na celu w szczegdlnosci
wzmocnienie informacji zwrotnych od uczniéw i
ukierunkowanie nauczania na dobrze zdefiniowane cele,
poprzez odpowiednie strategie ” (Calvani i Vivanet, 2014).
Dyskusja byta réwniez analizowana na poziomie

akademickim & mozna byto zweryfikowa¢, ze technologie

rozszerzony, wszystkich edukatoréw oraz tych, ktorzy petnia
role kierowniczg w programéw i polityk w podejmowaniu
Swiadomych decyzji.

8W tym wzgledzie zob. na przyktad wktad Borkowskiego i
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moga by¢ uzyteczne tylko wtedy, gdy uwzgledni sie
nastepujace aspekty.

Przede wszystkim ich uzycie wymaga podejscia, w ktérym
uczen jest w centrum: nauczyciel musi zadac sobie pytanie,
czego potrzebuje uczen i tak utozy¢ lekcje, aby to cel
uswiecat $rodki, a nie Srodki przewazaty nad celem ;
tradycyjne nauczanie zawsze stanowi podstawowy $lad, a
wprowadzanie technologii petni funkcje uzupetniajaca, a
nie zastepcza; dzielenie sie i wspotpraca miedzy
rowieSnikami oraz z nauczycielem, a takze miedzy
nauczycielami to aspekty charakteryzujgce dobre metody
nauczania i nie mozna ich porzuci¢ wraz z cyfryzacja, ale

reprezentujg sposéb pracy wspierany przez technologie;

Muthukrishny (2011), Higgins et al. (2016), Siiss, Lampert i
Wijnen (2013), McKnight i in. (2016), Débeli Honegger (2017),

Bonaiuti, Calvani, Menichettii Vivanet (2020)
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sugeruje sie state i regularne stosowanie technologii w
czasie, ale kontrolowane pod wzgledem czasu trwania i
zaangazowania zasobdéw zaréwno tych, ktérzy ucza, jak i
tych, ktérzy sie ucza: elastyczno$¢ w przechodzeniu od
jednego narzedzia akwizycji do drugiego jest cecha, ktéra
nalezy stymulowaé, aby zaproponowaé wiecej metod
uczenia sie i zroznicowanych strategii dla uczniéw, rowniez

okreslonych przez dany przedmiot.

Wyjatkowa wartos¢ pisma

recznego

Jak widaé, wytacznos¢ technologii cyfrowej nie wydaje sie
najbezpieczniejszym sposobem zagwarantowania
skutecznego nauczania; z drugiej strony coraz wiecej
badan pokazuje i pokazuje, ze juz samo odejscie od

analogu niesie ze soba duze ryzyko. W szczegélnosci
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praktyka recznego pisania okazuje sie mie¢ ogromna
wartos¢, ktérej nie warto traci¢. Jest to nie tylko poparte
wiedzg akademicka, ale podkre$lane w codziennych
informacjach  przekazywanych przez media, ktore
nawigzuja do tematu.

Debata toczy sie petng para: pismo odreczne czy pismo
cyfrowe? Eksperci z ré6znych dziedzin zwracajg uwage na
wiele aspektéw korzysci ptynacych z uzywania pisma
odrecznego.

Przede wszystkim wykazano, ze pismo reczne aktywuje
jednoczes$nie wieksza liczbe obszaréw moézgu niz pismo
cyfrowe, co potwierdza, ze czynno$¢ recznego pisania jest
znacznie bardziej intensywna i bogata. W rzeczywistosci
pisanie odreczne zmusza nas do planowania i
wykonywania dziatan koordynacyjnych  wzrokowo-
ruchowych , orientowania sie w przestrzeni arkusza, dajac

wysoce zmienny i konfigurowalny rezultat: witasnie ta
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zmienno$¢ sprawia, ze tworzenie kazdego pojedynczego
grafemu jest jak chwila eksperymentowanie, okazja do
nauki.

Co wiecej, pismo odreczne angazuje nasze zmysty: dotyk
przy ocenianiu kartki, przy trzymaniu piéra; widok liter,
ktére stopniowo tworzymy i naszej reki, gdy je wytwarza,
oraz dzwiek zwigzany z kontaktem piéra lub otéwka, gdy
kreslimy rézne znaki na papierze. Wszystko to sprzyja
poczuciu obecnosci w tym, co robimy, utatwia Swiadomos¢
i dobre zarzadzanie poznawcze myslami, ktére nastepnie
zmaterializuja sie w gescie pisania.

Wykazano, ze pisanie odreczne wzmacnia pamiec
planistyczng i myslenie prospektywne, ktére stuzy do
organizowania planoéw i dziatan. Efektywny trening
pamieci i planowania, stymulowany aktem recznego
pisania, tworzy cenny slad behawioralny, ktéry wyraza sie

rowniez w Kkierowaniu réznymi czynnoSciami i ogélnie
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wzmacnia procesy uczenia sie. Pomysl, co sie dzieje, gdy
robisz notatki: poniewaz pismo odreczne jest wolniejsze,
nie jest mozliwe zapisanie wszystkiego i konieczne jest
wybranie najwazniejszych informacji do zapisania, co
pomoze je zapamieta¢. Co wiecej, podczas pisania
patrzymy na czubek piéra: oko i dton zbiegajg sie w tym
samym kierunku, dane wejsciowe i wyjSciowe odpowiadaja
sobie, co sprzyja zapamietywaniu, w przeciwienstwie do
pisania na klawiaturze, gdzie nasz wzrok jest przenoszony
na ekran (wprowadzanie danych za pomoca klawiatury jest
oddzielony od wyjscia ekranu). W konhcu potrzeba ciggtego
ustawiania ruchu reki z kierunkiem naszego spojrzenia
pomaga ogolnie poprawic globalng koordynacje ruchu.

Trening aktywowany w rozpoznawaniu liter i
przypisywaniu im ciggtosci i syntezy w stowach i zdaniach
utatwia ciggte uczenie sie, takie jak na przyktad czytanie.

Zaobserwowano, ze pismo odreczne sprzyja réwniez
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rozwojowi umiejetnosci matematycznych i muzycznych
oraz ogo6lnie poprawia kreatywnos¢. Pisanie odreczne
zmusza do skupienia uwagi i rozwija koncentracje,
zarowno dlatego, ze jest to czynnos¢ bardziej ztozona niz
naciskanie klawiszy, jak i dlatego, ze staramy sie unikaé
bteddéw, ktore wtedy bytyby trudniejsze do poprawienia niz
pisanie cyfrowe. Co wiecej, czynnos$¢ wykasowania btedu i
wpisanie obok niego poprawnej wersji utatwia
zapamietanie tego doswiadczenia, unikniecie jego
powtdrzenia i poprawe Swiadomosci.

Z tego, co zostato podkreslone, wynika, ze akt pisma
recznego jest czynnoscig, w ktérej poznanie i cielesnos¢
tacza sie w niezwykle efektywny sposéb. Aby to zrozumie¢,
waznajest koncepcja poznania ucielesnionego . Wyrazenie
to zostato zaproponowane przez psychologie poznawcza,
ktéra badata, w jaki spos6b rozwdj poznawczy jest

zasadniczo zalezny od ciata, jego pozycjii ruchéw w ciggtej
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wymianie ze Srodowiskiem, w ktérym sie znajdujemy :
poznanie jest zatem uciele$nione, tj. ,oparte na
reintegracji zewnetrznych ( percepcji) i standw
wewnetrznych (propriocepcji), a takze poprzez dziatania
cielesne, ktére wytwarzajg symulacje wczesniejszych
doswiadczen ” ( Kiefer i Trumpp, 2012). Dzieje sie tak
dlatego, ze poruszamy sie w Swiecie, ktéry poznajemy i
oceniamy dopiero poprzez dziatanie, jakie wykonujemy w
nim naszym ciatem, na podstawie naszych intencji i
rzeczywistych rezultatéw, jakie uzyskujemy w interakcji z
naszym otoczeniem. Kiedy piszemy, poruszamy sie reka i
mys$la na kartce, ktéra reprezentuje nasze Srodowisko, a
pismo jest Sladem tej wirtualnej wymiany, w ktorej
wspotistnieja aktywnos¢, komunikacja i ekspresja. Sledzac
litery, umieszczajac je i nadajac im catkowicie osobisty
ksztatt, reprezentujemy siebie, nasze cechy

charakterystyczne, nasze aspiracje, nasze leki, nasze
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krytyczne problemy i nasze zasoby w wysoce
ekspresyjnym jezyku niewerbalnym, ktéry reguluje to, co
potrafi  grafologicznie  Ttumaczy¢.  Pisanie  jest
doswiadczeniem, w ktérym mysl, dziatanie i emocja sg ze
sobg $SciSle powigzane i stanowi reprezentatywna
aktywnos¢ paradygmatu poznania ucielesSnionego.

Z tym ostatnim wigze sie pojecie ucielesnienia edukacji ,
innowacyjne podejscie do praktyk nauczania i proceséw
uczenia sie, ktére mozna podsumowaé jako fakt, ze
uczucie catkowitego pograzenia umystu i ciata w procesie
uczenia sie sprawia, ze podmiot czuje sie zainwestowany w
wiedze, sam staje sie wiedzg. Ze wzgledu na swoje
wtasciwosci  pismo odreczne jest podstawowym
narzedziem w metodologiach opartych na uciele$nionej
edukacji i powinno by¢ faworyzowane, poniewaz po prostu
poprzez jego ciggte uzywanie aktywuje wszystkie typowe

korzysci ptynace z uczenia sie z perspektywy uczenia sie
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przez dziatanie, bedac szczegdinie angazujacym
»fobienie”  réwniez na  poziomie = emocjonalno-
afektywnym.

Te niezwykle wazne aspekty podkreslajgce znaczenie
pisma odrecznego wigza sie z zupetnie banalnym, ale
jednoczes$nie fundamentalnym: postugiwanie sie pismem
recznym uniezaleznia nas od technologii. W kazdej
sytuacji, bez elektrycznosci, bez urzadzen jestesmy w
stanie komunikowaé sie, pisa¢ notatki, refleksje,
komunikaty i projekty na papierze.

Scisle zwigzana z ucieleénionym i symbolicznie
ekspresyjnym charakterem pisma odrecznego jest
zasadnicza korzy$¢ wynikajaca z jego ciggtego uzywania:
wsparcie w petnym rozwoju osobowosci. Pisanie odreczne
utatwia ¢wiczenie cierpliwosci i refleksji, promuje
rownowage ciata i umystu, zwieksza pewnos¢ siebie i

zdolno$¢ do elastycznosci i dostosowywania sie do
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sytuacji, promuje samopoznanie i samoswiadomos¢, a
takze umiejetnos¢ przebywania z innymi . Odrecznie
napisana strona pamietnika méwi o nas znacznie wiecej niz
zrzut ekranu z bloga i pozwala nam wejs¢ w subtelny i
nieSwiadomy kontakt z naszg intymnoscia, z nasza historia
i z naszymi pragnieniami, wtasnie dlatego, ze rekopis, bez
naszej wiedzy, mowi z nas.

Tylko gtéwne aspekty wymienione do tej pory jasno
pokazujg, ze pismo odreczne jest czyms$, czego nalezy
bronicichroni¢, zwtaszcza w szkole, gdzie uczy sie pisania.
W epoce cyfrowej, w ktorej wszystko jest technologiczne,
nie mozna zaprzeczy¢ celom techniki, ale idealnie jest
zintegrowac pismo odreczne z nowymi technologiami,

stawiajac ich mocne strony w synergii.
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Zalety integracji technologii i
pisma odrecznego w metodykach

nauczania

Pokrétce opiszemy, w jaki sposéb metody nauczania,
ktére integruja pismo odreczne z nowymi technologiami,
moga okazac sie korzystne.

Przede wszystkim wykorzystanie technologii cyfrowej
umozliwia tworzenie niezwykle innowacyjnych i
stymulujgcych  Srodowisk uczenia sie. W  tych
srodowiskach pismo odreczne sprzyja zaangazowaniu
intelektualnemu/emocjonalnemu dzieki wyrazistosci i
uciele$nionym aspektom gestu
graficznego .

Technologie  zwiekszajg  mozliwosci  komunikacji,

wspotpracy i publikacji w rozszerzony i utatwiony sposob,
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zarowno w klasie, jak i ze Swiatem zewnetrznym. Kazde
doswiadczenie dydaktyczne mozemy potaczy¢ z reczng
produkcjg graficzng (tekst, rysunki, diagramy,..) za
pomoca urzadzen, ktére umozliwiajg bezposrednie
ttumaczenie z postaci analogowej na cyfrowa lub poprzez
pOzniejsze przeksztatcenie lub po prostu zataczajac je w
formacie graficznym jako obraz. Umozliwia to potaczenie
tacznosci technologii z ekspresja i kreatywnoscig gestu
graficznego.

Technologie umozliwiajg korzystanie z multimediow:
teksty, obrazy, wideo i audio wykorzystywane w
zintegrowany sposéb zapewniajg wiecej zasobow i
odpowiadaja réznym sposobom uczenia sie. Odreczne
wpisy mozna wstawi¢ jako dodatkowy element
interaktywny lub mozna zaproponowac¢ doswiadczenia
Zwigzane z pisaniem odrecznym na przemian z praktyka

cyfrowa. Wiadomo réwniez, ze multimedia uzywane
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niewtasciwie moga prowadzi¢ do duzego obcigzenia
poznawczego i by¢ przeszkoda w nauce.

Wykorzystanie technologii cyfrowej pozwala na
wytwarzanie tatwo modyfikowalnych dokumentéw,
sprzyjajac realizacji sciezek metapoznawczych, w ktérych
wymagana jest szybka przebudowa tekstu, natomiast
pismo odreczne mozna zaproponowaé do czynnosci, w
ktérych zamiast tego konieczne jest nauczenie sie
natychmiastowego definiowania logiki Sciezke, trenujac
umiejetnosci podejmowania decyzji i rozwijajac pewnos¢
siebie. Po zakonczeniu nauki pisma recznego wynik
zawsze mozna przekonwertowa¢ na wersje cyfrowg za
pomocg programéw ICR  (Intelligent Character
Recognition).

Technologie pozwalaja na uzyskanie natychmiastowej
informacji zwrotnej na temat przeprowadzonych dziatan,

wraz z dowodami poprawek lub publikacjg rozwigzan
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(przydatne dla niektérych celéw szkoleniowych, takich jak
np. testy, ankiety, quizy). Nie wyklucza sie mozliwosci
prowadzenia tego typu czynnosci z wykorzystaniem
pendrive'éw lub tabletéw umozliwiajacych postugiwanie
sie pismem odrecznym.

Badania pokazaty, w jaki sposéb technologie ochtadzaja
tadunek emocjonalny aktywowany w momencie
przedstawienia btedu, utatwiajagc jego akceptacje i
stymulujac poprawe; jednakze nie pomagaja one w
rozwijaniu  uwagi; zgodnie z przewidywaniami,
doswiadczenie wizualnego wykrycia btedu jako produktu
wtasnego pisania i usuniecia go, a nastepnie zapisania
poprawnej wersji, pozwala na lepsze zapamietanie
wynikéw, unikajagc powtarzania warunkéw, ktore go
wygenerowaty. Niezwykle skuteczna jest mozliwos¢, ze
nauczyciel moze interweniowac¢ z poprawkami, réwniez

pisanymi odrecznie, w Scistej wymianie mysli i serca z
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uczniem.

Technologie utatwiajg personalizacje nauki poprzez
okre$lone $ciezki edukacyjne, ktére sg uruchamiane
poprzez dobér tresci i metod lekcji w oparciu o
indywidualne potrzeby ucznia. Pismo odreczne moze by¢
uzywane z odpowiednimi srodkami w tekstach cyfrowych
w celu podkres$lenia pewnych tematéw, podkreslenia
zainteresowanej strony lub zintegrowania i pogtebienia
koncepcji poprzez wstawienie krotkich odrecznych
notatek. Schematy lub mapy
moga by¢ rysowane odrecznie
w fazie wyjasniania przez nauczyciela iw trakcie nauki
przez ucznia.

Wykorzystanie urzadzen cyfrowych pozwala na
interaktywne symulacje (aktywne uczenie sie) oraz
eksperymentalne testowanie koncepcji, hipotez i

umiejetnosci. Zaleta symulacji cyfrowych jest to, ze mozna
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je wykonywac wielokrotnie bez potrzeby stosowania
specjalnych materiatdbw, a nawet w sytuacjach
ryzykownych lub w inny sposéb niemozliwych do
przecwiczenia (np. patrzenie na swoje miasto z géry za
pomoca Google Maps; symulacja funkcjonowania uktadu
oddechowego lub efekt sit w fizyce, poprzez wirtualna
rzeczywistos¢ (Virtual Reality, VR) lub poprzez tak zwang
rzeczywistoé¢ mieszang (MR). °Integracja czesci, w
ktérych  gtéwnym bohaterem staje sie reczne
przetwarzanie tekstu, jest mile widziana.

Technologie umozliwiajg korzystanie i dostep do

aktualnych i zdalnych tresci poprzez dostarczanie duzej

°MR naktada inteligentne interfejsy na rzeczywiste srodowisko,
dodajac jedna lub wiecej dodatkowych informacji (3D, dzwiek,
wideo itp.) tym samym polu widzenia” (Riva, 2004, par. 9.3.2)

Riva, G. (2004). Psychologia nowych mediéw. Bolonia: Mtyn.
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ilosci informacji i aktualnosci oraz pisma odrecznego ,
poprzez natychmiastowa budowe map, szkicédw i notatek
na papierze lub Jamboardzie (lub innych urzadzeniach)
umozliwia wybo6r Zzrédet, wybér tresci i wstepne
odwzorowanie informacji.

Technologie moga réwniez dziata¢ jako wzmacniacze
kognitywne, jesli sg uzywane jako narzedzia kognitywne
(Calvani, 2020). Narzedzia kognitywne to narzedzia, ktére
pozwalajg wzmacniaé zdolnosci i procesy poznawcze ludzi;
typowym przyktadem jest kalkulator, ktérego uzycie musi
by¢ odpowiednio zintegrowane z nauka liczenia
umystowego. Typowym narzedziem poznawczym,
ktérego skutecznos¢ zostata uznana juz od jakiego$ czasu,
jest wiasnie utrwalanie poje¢ za pomoca piéra i papieru,
poprzez pisemne i/lub graficzne streszczenia tresci.

Na ponizszym zdjeciu uczen uzywa monitora z ekranem

dotykowym do tworzenia mapy koncepcyjnej za pomoca
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piéra cyfrowego i oprogramowania do zarzadzania
urzadzeniami, ktére umozliwia udostepnianie i
zapisywanie funkcji. W tym przypadku nauczyciel wyjasnia
temat catej klasie, a uczen podsumowuje to, co nauczyciel
zilustrowat w czasie rzeczywistym. Mozesz wybierac r6zne
kolory i efekty, np. grubsza kreska, podkreslac,
podkresla¢, tworzy¢ ksztatty, w ktére mozna wstawic
stowa utatwiajgce zapamietywanie pojeé. Powierzchnia do
pisania wykracza poza rzeczywisty rozmiar ekranu
pozwalajac na dowolne powigkszenia oraz mozliwosé
powiekszania i pomniejszania tego, co zostato zapisane.
Na zakonczenie tematu cata klasa uczestniczy w
uzupetnianiu mapy z propozycjami modyfikacji lub
integracji. Po zakonczeniu mape mozna zapisaC i
udostepnic¢: zaraz po jej utworzeniu jest ona juz dostepna
do wykorzystania w przegladach i dziataniach

wzmacniajacych.
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W trakcie wyjasnienia nauczyciel, ktéry chce dodac
adnotacje do tekstu szkolnego w celu pogtebienia i
wyjasnienia niektérych poje¢, moze to zrobi¢ w sposdb
catkowicie spersonalizowany dzieki zastosowaniu gestu
graficznego. Potrafi pisa¢, rysowad i podkreslac tak, jakby
to byta strona papierowej ksigzki, z tg zaleta, ze uczniowie
widza dodatki i moga je doktadnie opisa¢ w swoich
tekstach i notatkach. Mozna to zrobi¢, tgczac korzystanie
z komputera z ekranem dotykowym. Jesli tekst cyfrowy
jest dostepny na komputerze, nauczyciel moze na
przyktad zdecydowaé o przeprowadzeniu ¢&wiczenia,
ekstrapolujac je z ksigzki, wybierajgc odpowiednig czes¢
tekstu z ekranu

komputera i powielajgc ekran komputera na ekranie
dotykowym monitorze, rozwigz go tak, jak na klasycznej
tablicy tupkowej, z ta zaletg, ze obok znajduje sie

oryginalny tekst. Uczniowie $ledzg rozwdéj, odnotowujac
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go w zeszycie. Zrzut ekranu z rozdzielczoscig jest
zapisywany jako plik i mozna go udostepnia¢ i /lub

archiwizowac do pézniejszej konsultacji, nawet offline.
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Dla dyscyplin naukowych mozliwos¢ korzystania z tablicy
multimedialnej jest bardzo wygodna, poniewaz nie ma
wystarczajgco sprawnej alternatywy dla recznego pisania

przy zgtaszaniu symboli matematycznych.

Cwiczenie wykonane na ekranie dotykowym mozna
przerobi¢ za pomoca oprogramowania ad hoc (na przyktad
GeoGebra), a wynikowy wykres mozna udostepni¢ za
posrednictwem Lim. To potaczone zastosowanie utatwia
nauke poprzez integracje roznych technologii i metod
pisania. Z jednej strony wykorzystuje sie elastycznos¢ i
kreatywno$¢ pisma recznego przy organizowaniu rozwoju
¢wiczenia, z drugiej wykorzystuje sie precyzje

oprogramowania tworzgcego wykres.

Praca nauczycieli na tym etapie definiowania r6l miedzy

pismem recznym a technologiami cyfrowymi jest bardzo
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trudna i jednoczes$nie cenna. Pismo reczne potrzebuje
szkoty, aby przetrwac, poniewaz szkota jest Srodowiskiem,
w ktérym sie go uczy, ¢wiczy i czyni niezbednym, ale szkota
potrzebuje rdéwniez pisma recznego, jego potencjatu,
wsparcia, jako wiernego towarzysza na sciezce uczenia sie
i rozwoju naszych dzieci.

Jak powiedziat Voltaire, pisanie jest malowaniem gtosu,
cudownym obrazem, ktéry wyraza sie w pismach naszych
chtopcébw  poprzez tworzenie ich unikalnych i
biograficznych ,,obrazéw”.

Na zakonczenie naszego projektu Halo, przeznaczonego
dla uczniéw, nauczycieli i doradcoéw, aby wspierac ich na
osobistej i zawodowej Sciezce ewolucji, proponuje obraz
edukacji, ktéra uwzglednia rzeczywisto$¢ jednostki we
wszystkich jej aspektach, aby promowa¢ harmonijny
rozwoj , wzrost, w ktérym gest graficzny i badajaca go

dyscyplina grafologiczna potwierdzajg sie jako wierni,

157



0.3 INTELLECTUAL OUTPUT HANDBOOK

szczerzy i znajacy sie na rzeczy sprzymierzency historii

kazdego cztowieka w petni jej prawdy.

Dofoz wszelkich starari, aby skierowac cata swoja energie
w strone gftowy i pozostari tam zamkniety.
Nigdy nie rozkwitaj jak kwiat.
Kazdy ma serce iz pewnoscia wiasciwa edukacja dzielitaby
Sie na trzy czesci:
wychowanie ciafa, poniewaz ciato ma swojg tajemnice;
wyksztafcenie umystu, poniewaz umyst ma swojg wielka
site w badaniu przedmiotow;
I wychowanie serca do mitosci, ktdrej sie catkowicie
zaprzecza.

(Osho, ta ciemna

przerwa to mifosc)
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