Papier-pioro

W wirtualnej przestrzeni

Czy jest mozliwa reaktywacja
pisma recznego w wirtualnym
sSwiecie?

Czy w dzisiejszych czasach, kiedy powszech-
nie akceptowane jest tweetowanie, esemesowanie,
emotikonowanie, rozsytanie selfie, konieczna jest
jeszcze umiejetnosc recznego pisania i odczytywa-
nia rekopisow? Przeciez wszyscy uzywajg tabletow,
notebookow, pecetow, smartfonow wyposazonych
w klawiatury realne bgdz wirtualne. Komunikujemy
sie krotkimi tekstami i obrazkami. Potrafimy pisac
na klawiaturze — dwoma lub dziesiecioma palcami.
A jak dtugo pamietamy tak zapisang tresc i czy
wiemy, co piszemy? Czy edukacja klawiaturowa
ma sens? Czy moze powinnysmy dbac¢ o umiejet-
nosc recznego pisaniaijg rozwijac? W tym artykule
omawiamy prowadzone badania i ich wyniki oraz
prezentujemy pierwszg w Polsce propozycje plat-
formy edukacyjnej bazujgcej na recznym pismie,
zaprojektowang przez Matgorzate Haller, prezesa
OPPE sp. z0.0.2

Czy efekt informacji zapisywanej
reczne rozni sie od efektu
informacji zapisywanej
klawiaturg?

Prowadzone w kilku osrodkach uniwersyte-
ckich badania procesu notowania piorem i noto-
wania klawiaturg dowiodty, ze skutki stosowania
tych obu metod zapisywania notatek sg catkowicie
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odmienne dla autorow, i to w kazdym wieku. Pisanie
klawiaturg to w pewien sposob korzystanie z pisma
obrazkowego. Pisarz wybiera klawisz z ,obrazem
litery” i naciska go, by na ekranie pojawita sie litera.
Okazuje sie, ze pisanie z uzyciem klawiatury wyta-
cza obszary mozgu odpowiadajgce za procesy
poznawcze, mimo ze sam proces pisania 10 palcami
na klawiaturze jest prawie tak szybki, jak mowie-
nie. Jednak zmiana potozenia liter na klawiaturze
jest w stanie catkowicie zaktocic tak rozumiang
umiejetnosc pisania. Badania wykazaty, ze notatki
sporzadzone klawiaturg (pismem obrazkowym) nie
sg zapamietywane zbyt trwale przez autorow. Pisa-
nie reczne to zapis liter, stow i zdan piorem poprzez
zmieniajgce sie ciggi gestow wykonywanych dtonig.
Gesty nie zalezg ani od podtoza ani od trzymanego
palcami urzadzenia, ktore zostawia slad, np. pioro,
patyk, kamien, kreda, rysik itp. Zmiana urzgadzenia
piszacego czy tez podtoza nie zaktoca umiejetno-
$ci pisania recznego, gdyz zrodto liter jest w mozgu.
Tworzenie rekopisu bardzo mocno absorbuje mozg.
Takie notowanie wymaga od cztowieka wyzwalania
rownolegle trzech réznych procesow: motorycz-
nego, wizualnego i poznawczego.

¢ Proces motoryczny to umiejetnos¢ odpo-
wiedniego trzymania piora, wykonywania
gestow tak, by pioro pozostawito widzialny
napis na podtozu i nie zostato uszkodzone
np. ztamane w wyniku zbyt silnego naci-
sku lub uchwytu albo nie wypadto z dtoni
w wyniku zbyt stabego uchwytu lub zbyt
zamaszystych gestow.



e Proces wizualny to obserwowanie oczami
tworzonych napisow w postaci liter, znakow,
stow i zdan, weryfikacja potozenia tekstu,
ocena zgodnosci napisu z utrwalonym
obrazem.

e Proces poznawczo-spostrzegawczy to za-
pamietywanie przez mozg stworzonych
recznie napisow w celu ich pozniejszego
odtworzenia oraz wytwarzanie przez moézg
nowych mysli — nowych napisow, to rozu-
mienie sensu tekstu.

Jak widac tworzenie rekopisu to dosc¢ ztozona
czynnos¢ umystowa powstajgca jako efekt skoor-
dynowanych dziatan trzech organow: reki, oka
i mozgu. Synergia dziatan tych narzgdéw powo-
duje, ze tresci zapisane recznie sg zapamietywane
na dtugo. Umiejetnosc recznego pisania umozli-
wia rozwoj myslenia zarowno sekwencyjnego, jak
i abstrakcyjnego.

Co jest bardziej efektywne:
maszynopis czy rekopis?

Badanie studentow

Badania Pam A. Mueller z Uniwersytetu Prin-
ceton i Daniela M. Oppenheimera z Uniwersytetu
Kalifornijskiego w Los Angeles na grupie studentow
wykazaty nietrwatosc i niskg jakosc¢ wiedzy zanoto-
wanej klawiaturg w porownaniu do wiedzy zano-
towanej recznie.

W badaniu braty udziat rézne grupy studentow
podzielone na dwie czesci. Jedna notowata wyktad
za pomocy klawiatury — to tzw. ,klawiszowcy”,
a druga robita notatki recznie — to ,rekopisarze”.
Bezposrednio po wyktadzie obie grupy studen-
tow miaty podjgc dyskusje o przedmiocie wyktadu.
Porownanie wiedzy zapamietanej przez obie grupy
studentow przyniosto dosc¢ zaskakujgce obserwa-
cje: ,klawiszowcy” nie byli w stanie uczestniczyc
w dyskusji, cho¢ zapisali wyktad prawie stowo
w stowo. [ch mozgi w jakis sposob koncentrowaty
sie wytgcznie na manualnej czynnosci klikania
w klawisze klawiatury, a nie na zapamietaniu pisanej
tresci. ,Rekopisarze” natomiast duzo mniej zanoto-
wali. Ich notatki byty zrobione duzo mniejszg liczba

stow i prezentowaty skompilowang tresc¢ wyktadu.
Jednakze byli $wietnie zorientowani w jego tema-
cie. Piszac recznie notatki z wyktadu, robi sie to
duzo wolniej. Nie nadgza sie wiec z zapisywaniem
kazdego ustyszanego stowa. Chcac nie chcac,

.rekopisarze” musieli analizowac to, co styszeli, robic

tego synteze i dopiero takie streszczenie zapisywac.
To spowodowato gtebokie przetwarzanie informacji
i lepsze jej zapamietywanie - ttumaczg psycholo-
gowie na tamach pisma ,Psychological Science”.

Czy reczne pisanie to skuteczne
nauczanie?

Badanie dzieci przedszkolnych

W 2012 roku Stanowy Departament Edukacji
stanu Indiana w USA i na Hawajach dat szkotom
wolng reke w kwestii hauczania pisania recznego.
Nauke kaligrafii mogty zastapic¢ lekcje szybkiego
pisania na klawiaturze. Nikt z urzednikow nie
rozwazyt skutkow spotecznych przestania uczenia
kaligrafii na rzecz maszynopisania. Nie pomyslano
0 negatywnych skutkach, takich jak analfabetyzm
czy ostabienie czynnosci umystowych w catym
pokoleniu, az do czasu prezentacji wynikow badan
dr Karin Jones z Indiana University w USA.

Dr Jones prowadzita badania aktywnosci moz-
gow dzieci w wieku przedszkolnym, chcgc poznac,
czy istniejg roznice w nauczaniu liter roznymi meto-
dami: recznego pisania oraz klawiaturowego pisania.
Do celow badawczych wykorzystano nieinwazyjna
technike obrazowania pracy mozgu. Pozwolito to
na obserwacje i rejestracje aktywnosci mozgqu oraz
na wskazanie obszarow mozgu aktywizujgcych sie
podczas roznych metod nauczania.

Jeden z takich eksperymentow poznawczych
przeprowadzono na dwunastoosobowej grupie
cztero- i pieciolatkow. Ich mozgi byty skano-
wane podczas procesu poznawania liter. Dzieci
zostaty podzielone na dwie grupy. Jedna z grup
byta uczona liter metodg wizualnego rozpozna-
wania, a druga — metodg recznego pisania. Praca
mozgow dzieci uczacych sie liter reczne byta
bardzo aktywna w trzech obszarach. Natomiast
aktywnos¢ mozgow, rejestrowana w grupie dzieci
uczacych sie liter poprzez wizualng obserwacje



i zapamietanie, byta duzo nizsza. W innym ekspe-
rymencie dzieci w wieku przedszkolnym, ktore nie
umiaty pisac ani czytac, otrzymaty zadanie pole-
gajace na pisaniu liter. Podczas tego badania praca
mozgow wszystkich dzieci byta rejestrowana przez
rezonans magnetyczny. Dr Jones podzielita dzieci
na trzy grupy badawcze. Jedna grupa miata prze-
pisywac litery z obrazka na czystg kartke. Druga
grupa miata pisac litery po naniesionym na kartce
sladzie. Trzecia grupa uczyta sie pisac litery, majac
do dyspozycji klawiature komputera. Okazato sie,
ze kiedy dzieci samodzielnie pisaty litery na czystej
kartce, w ich mozgach dziato sie najwiecej. Akty-
wizowaty sie trzy obszary mozgu:

e lewy zakret wrzecionowaty - czeS¢ mozgu
odpowiedzialna za rozpoznawanie twarzy
oraz ich wyrazu emocjonalnego i specy-
ficzne przetwarzanie informacji leksykalnej
potrzebne przy czytaniu,

e zakret czotowy dolny, w ktorym jest osrodek
ruchowy mowy,

e tylna kora ciemieniowa odpowiedzialna za
orientacje przestrzenna.

Piki aktywnosci tych samych trzech obszarow
maozgow dzieci, ktore uczyty sie pisac litery, wodzgc
piorem po s$ladzie, byty mniej aktywne. Natomiast
aktywnos¢ mozgow dzieci klikajgcych litery na
klawiaturze byta bardzo niska.

Badania dzieci w wieku szkolnym

Podobne wyniki otrzymat M. Naka w swoich
badaniach realizowanych na japonskim Uniwer-
sytecie Chiba. Naukowiec odkryt, ze w pierwszej,
trzeciej i pigtej klasie japoriskie dzieci szybciej uczyty
sie znakow logograficznych i zagranicznych stow
poprzez reczne przepisywanie niz tylko poprzez
wizualne ich rozpoznawanie. Wniosek jest jasny:
bardziej ucigzliwe i absorbujgce mozg reczne pisa-
nie odciska gteboki slad w pamieci i dtuzej w niegj
pozostaje niz prosta czynnosc klikania — uderzania
palcami w klawisze z obrazami liter.

Odwrét od pisma obrazkowego?

Jesli chcemy rozwijac¢ nasz ludzki intelekt,
musimy pielegnowac¢ od dziecka umiejetnosc
recznego pisania, podczas gdy pismo reczne ma
unikatowy, pozytywny wptyw na rozwoj mozgu,
niestety czas przeznaczony w szkole na nauke recz-
nego pisania staje sie coraz krotszy. Nauczyciele
powszechnie akceptujg zaswiadczenia o dysleksji
i dysgrafii bez zadnej refleksji i bez podjecia proby
zniwelowania tych dysfunkcji. A przeciez dzieci,
ktore uczone sg pisania wypracowan recznie,
piszg lepsze wypracowania niz te, ktore robig to
za pomocg klawiatury. | nie o sam proces wytwa-
rzania napisow tu chodzi, ale o wymyslenie struk-
tury i wypowiedzi, o nadanie jej formy. - Czynnosc¢
zapisu jest wprawdzie wolniejsza, ale usprawnia
myslenie - uwaza prof. Virginia Berninger z Univer-
sity of Washington zajmujgca sie psychologig
edukacji. Stad madros¢ nauczycieli, ktorzy zache-
caja, by uczy¢ sie do klasowek, robigc odreczne
$ciggi, gdyz juz na etapie ich tworzenia uczniowie
przyswajajg wiedze. Przeksztatcenie mysli czy idei
w znak graficzny, ktorego zapisanie wymaga od
nas uwagi i fizycznego wysitku sprawia, ze lepiegj
zapada nam ona w pamiec¢ — wiecej neuronow
w mozgu musi sprzac sie wokot powstania takiej
pisemnej informaciji.

Technologia pisma recznego

Mimo szybkiego tempa rozwoju technologii
cyfrowych nie nalezy zbyt szybko wyrzucac papieru
i piora do lamusa. Co prawda od kilku dziesiecioleci
komunikacja ze swiatem wirtualnym jest mozliwa
wytgcznie poprzez klawiature, ale to dosc nienatu-
ralny sposob dla cztowieka. Od kilku lat prowadzone
sg badania nad inng forma komunikacji z aplikacjami
komputerowymi. Powstata technologia przyjazna
cztowiekowi, bazujgca na recznym pismie. Jej funk-
cjonowanie zapewniajg trzy elementy: urzgdzenie
ICT, aktywne podtoze i interfejs — PAPUI (Pen And
Paper User Interface). Stato sie mozliwe przesytanie
umieszczonego na kartce pisma recznego wprost
do aplikacji komputerowej. Funkcja przechwytywa-
nia przez urzgdzenie ICT recznego pisma z rzeczy-
wistego podtoza i umieszczania go w przestrzeni
wirtualnej to prawdziwa rewolucja. Takg bezposred-
nig (z pominieciem klawiatury) komunikacje z kartki



do aplikacji komputerowej umozliwiajg rozwijane
od niedawna badania nad ikonami nadrukowy-
wanymi na kartce. Pozwalajg one cztowiekowi na
komunikacje ze swiatem wirtualnym za pomoca
piora bez desktopu. Te aktywne ikony uruchamiaja
rozne funkcje w aplikacji komputerowej, jesli tylko
dtugopis je ,zauwazy”. W praktyce oznacza to, ze
uzytkownik dtugopisem dotyka symbolu obrazu-
jacego ikone. Te aktywne pola przejmujg funkcje
klawiszy komputera oraz polecen z rozwijanych
okien na ekranie, ktore standardowo obstugiwane
byty myszka lub klawiaturg. To catkowita nowosc.
Woystarczy dotkng¢ nadrukowanej ikony na kartce,
by uruchomic¢ np. modut bluetooth i wystac¢ notatki
wykonane dtugopisem do aplikacji. lkony nadruko-
wane na pasywne pady zdalnie obstugujg funkcje
przypisane do tablicy interaktywnej.

Interaktywna edukacja nowej
generacji

Od prawiekow w szkotach na catym swiecie
uczniowie i nauczyciele postugiwali sie pismem
recznym jako najskuteczniejszym narzedziem
edukacyjnym. Rewolucja cyfrowa doprowadzita do
pojawienia sie pomystow, by zrezygnowac z umie-
jetnosci recznego pisania na rzecz umiejetnosci
szybkiego bezwzrokowego pisania klawiaturowego.
Uwazano, ze taka ,innowacja” rozwigze problem
szybkiej edukacji. Jak wskazaty badania, byt to slepy
zautek. Rozpoczety sie poszukiwania innych narze-
dzi edukacyjnych umozliwiajgcych przyswojenie
wielu wiecej informacji w duzo krotszym czasie.
Technologia digital pen&paper oraz interfejsy PAPUI
umozliwity zaprojektowanie wyspecjalizowanej
platformy edukacyjnej w oparciu o reczne pismo,
ktorego znajomosc jest bardzo wazna dla prawid-
towego rozwoju mozgow dzieci.

Dzieki piorom cyfrowym w dtoniach uczniow
i nauczycieli przepasc¢ dzielgca pismo reczne od
aplikacji uzytkowych zostata pokonana. Mozna
sobie wyobrazi¢, ze zadania zapisywane cyfro-
wym pidrem z zeszytu ucznia sg przesytane do
aplikacji nauczyciela, ktora umozliwia kontunuo-
wanie edukacji juz w $wiecie wirtualnym? Edukacja
interaktywna bez pracowni komputerowych - tylko
piora, zeszyty, tablica? Powrot do przesztosci, ale
W innym wymiarze.

Komputer w dton

Pioro cyfrowe wyglada i na pierwszy rzut oka
dziata jak klasyczny dtugopis. Jest to jednak zaawan-
sowane technologiczne, w petni programowalne
urzadzenie komunikacyjne ICT. Piéro moze pisac
widzialnym atramentem na kartce papierowej lub

Jpisac” atramentem elektronicznym na tablicy. Jaki

slad zostawia pioro, zalezy od modelu i podtoza,
na ktorym ma byc¢ uzywane. Klasyczne pidro ma
wymienny wktad atramentowy, a cyfrowy pisak
do tablicy ma wymienny stylus bez tuszu. Obu-
dowa pidra cyfrowego nie odbiega od standar-
dowej, z jednym wyjatkiem — znajdujg sie na niej
diody informujgce o statusie urzgdzenia. Wewnatrz
obudowy zostaty umieszczone rozne elektro-
niczne podzespoty, m.in. takie jak programowalny
mikroprocesor, pamiec pozwalajgca na gromadze-
nie recznie pisanych informacji, akumulator czy
kamerka obserwujgca potozenie stalowki na pod-
tozu i sczytujgca napisy, modut bluetooth oraz wiele
innych. To jest prawdziwy komputer zamkniety
w obsadce pidra, ktory rewolucjonizuje edukacje.

Papier uwalnia od klawiatury

Stosowanym przez platforme podstawowym
podtozem jest papier biurowy, powszechnie
uzywany do kopiowania lub drukowania. Z takiego
papieru sg wykonane zeszyty i na nim drukowane
sg materiaty edukacyjne. Papier ten zamienia sie
w podtoze wspotpracujgce z piorem cyfrowym.
Przygotowane przez nauczyciela materiaty dydak-
tyczne lub notatniki mogg by¢ uzywane poza
szkota, w terenie, bez Internetu. Innym podtozem
moze byc¢ folia wielowarstwowa suchoscieralna
pokryta unikatowym nadrukiem. Wykonana z niej
mata o wadze okoto 300 gramow umieszczona na
zwyktej tablicy szkolnej zamienia jg w tablice inter-
aktywng pracujgcg w swiecie wirtualnym i rzeczy-
wistym. Panel dotykowy o wielkosci A4 umozliwia
komunikacje z tablicg interaktywng z dowolnego
miejsca w sali lekcyjnej, z tawki, zza biurka, twarza
do klasy. Jeszcze inny typ podtoza umozliwia
powstanie poziomej ptaszczyzny interaktywnej bez
monitora LCD. Kazde podtoze umozliwia indywidu-
alna lub zespotowg edukacje bazujgca na recznym
pisaniu czy tez rysowaniu. Pisanie musi odbywac
sie piorami cyfrowymi zintegrowanymi z aplikacja



INSPIRIA. Informacja z podtoza jest bowiem sukce-
sywnie gromadzona w pamieci piora i przestana do
aplikacji nauczyciela.

Aplikacja — wsparcie dla
nauczyciela

Informacja odrecznie notowana w papierowym
zeszycie lub dzienniku jest zapisywana rownolegle
w formie elektronicznej w aplikacji, ktora poprzez
funkcje odczytu i walidacji pisma odrecznego
umozliwia konwersje stworzonej odrecznie notatki
na informacje cyfrowa. Aplikacje uzytkownika stuza
roznym celom i zadaniom edukacyjnym. Pozwalaja
na pobieranie informacji graficznej i jej przetwa-
rzanie cyfrowe wg potrzeb uzytkownika. Interak-
Cja pomiedzy uczniem a edukacyjng aplikacjg jest
catkowicie nowg motywacjg do ¢wiczenia kaligrafii,
stymulujgca prace mozgu. Warte podkreslenia jest,
ze aplikacje nie wymagaja ani wielotygodniowych
meczacych szkolen, ani zapamietywania rozbudo-
wanych instrukcji czy procedur.

Przyktady zastosowan
Edukacja piérem cyfrowym w klasie

W klasie uzywajgcej platformy edukacyjnej
INSPIRIA kazdy uczen zostaje wyposazony w pioro
cyfrowe i zeszyt interaktywny oraz pomoce dydak-
tyczne opracowywane i drukowane przez nauczy-
ciela, adekwatnie do omawianej partii materiatu.
Sala jest wyposazona w tablice interaktywng. Kazdy
uczen robi notatki i rozwigzuje zadania w Swiecie
realnym, korzystajac z tradycyjnej funkcji dtugopisu,
natomiast przesytajgc je do aplikacji nauczyciela,
korzysta z funkcji elektronicznych piora.

Notatki uczniow z zeszytéw lub kart dydaktycz-
nych, trafiajgc do aplikacji, umozliwiajg nauczycie-
lowi ocene sposobu myslenia kazdego z uczniow
oraz wyswietlenie wybranej pracy na tablicy inter-
aktywnej, by omowic jg na forum klasy.

Uczniowie poznajg roznorodnosc sposobow
rozumowania, ktore byty do tej pory ukryte w zeszy-
tach kolegow i mogg porownac jg ze swoimi pomy-
stami. Nauczyciel moze zrobi¢ pisemng korekte

omawianego rozwigzania na interaktywnej tablicy
i zapamietac je jako jeden plik.

Podczas lekcji nauczyciel moze zlecac pisemnie
na tablicy interaktywnej wykonanie przez uczniow
krotkich zadan w zeszytach. Platforma pozwala
na tatwa cyfryzacje notatek recznie zapisywanych
zarowno indywidualnie, jak i zespotowo. Zadania
odrobione w zeszycie mogg by¢ wspotdzielone
online z nauczycielem. Udostepnianie online (nie
przesytanie emailem) prac i notatek powoduje, ze
nauczyciele i uczniowie, majgc wspolny dostep
do materiatow, mogg je przegladac gdziekolwiek
i kiedykolwiek. System utatwia personalizowanie
edukacji uczniow poprzez tatwe adresowanie okre-
slonych zadan do konkretnego ucznia. W tradycyj-
nej klasie nauczycielowi bardzo trudno jest zajgc sie
uczniami wymagajgcymi indywidualnego podejscia.
Wszystkie prace lekcyjne lub domowe uczniow
mogg by¢ przechowywane w formie elektronicznej,
umozliwiajgc nauczycielom i rodzicom tatwiejszy
monitoring postepow edukacyjnych dziecka oraz
jego ocene.

Cyfrowe sprawdziany pisane dtugopisem

INSPIRIA eliminuje problemy techniczne poja-
wiajgce sie podczas korzystania ze stabych kompu-
terow i pracy w powolnym Internecie. Uczniowie,
rozwigzujac zadania, uzywaja cyfrowego dtugopisu
i zeszytu w sposob tradycyjny, jednak niewidocz-
nie dziatajg w przestrzeni wirtualnej. Ponadto nie
Mmusza rozwigzywac sprawdzianow elektronicznych,
siedzac przed monitorem komputera w pracowni
komputerowej. Sprawdziany czy kartkdwki moga
pisa¢ praktycznie wszedzie, tak dtugo, jak dtugo
majg dostep do papieru i cyfrowego piodra, weryfi-
kacja stanu ich wiedzy i tak odbywa sie w sposob
wirtualny.

Aplikacja przechowuje przygotowane spraw-
dziany w e-katalogach. Sg one porzagdkowane wg
przedmiotow, tematow, skali trudnosci. Nauczy-
ciel po wybraniu formularza sprawdzianu drukuje
go lokalnie i rozdaje wraz z dtugopisami uczniom
na lekcji. Wydrukowany na papierze formularz po
wypetnieniu przez ucznia staje sie e-sprawdzianem,
czyli nosnikiem jego stanu wiedzy na dang chwile.



Po zakorczeniu przez ucznidw pisania e-spraw-
dzianu, pioro cyfrowe przesyta do aplikacji rozwig-
zania, a aplikacja automatycznie je ocenia. Koniec
ze zmudnym sprawdzaniem, podliczaniem punk-
tow i noszeniem setek prac klasowych. System
zawiera funkcje oceny zarowno kontekstowej, jak
i bezkontekstowej. Aplikacja zapamietuje spraw-
dziany uczniow w repozytorium oraz w portfolio
edukacyjnym uczniow. Dzieki tej funkcji nauczyciel
czy wychowawca bardzo tatwo formutuje ocene
opisowg i przeprowadza ewaluacje postepow
edukacyjnych uczniow w danym okresie, np. roku
lub semestru. Platforma umozliwia tez zarzadza-
nie sprawdzianami i klasowkami czy egzaminami,
ktorych formularze nauczyciel moze samodzielnie
stworzy¢ w systemie lub wprowadzi¢ do systemu
Z innego zrodta. System przechowuje formularze
sprawdzianow oraz zapamietuje zestawy zadan
w bazie sprawdzianow.

Modut cyfrowego dziennika

Cyfrowy dziennik ma hybrydowg nature, zgodnie
z wymaganiami technologii p&p. Papierowa postac
dziennika jest forma interfejsu umozliwiajgcego wpro-
wadzanie danych edukacyjnych do aplikacji poprzez
dtugopis ICT, ktory nie wymaga w sali lekcyjnej Inter-
netu. Nauczyciel ma szybki dostep do informacji
o kazdym uczniu w tradycyjny sposob, czyli do wersji
papierowej, ale rownoczesnie dziata w przestrzeni
wirtualnej. Korzystanie z cyfrowego dziennika INSPI-
RIA nie zmienia tradycyjnej pracy nauczyciela z dzien-
nikiem. Nauczyciel nadal wpisuje pidrem (cyfrowym)
informacje do dziennika papierowego, a zapisane
tak informacje sg rozsytane do aplikacji w miejsca
wtasciwe dla oddziatow danej szkoty. Eliminujemy
zbedne powielanie informacji oraz zapisujemy dane
w tradycyjnej formie na wypadek zgubienia danych
z bazy. Aplikacja automatycznie zamienia reczne
wpisy w dzienniku w ich elektroniczng postac. Zdalny
dostep do informacji w e-dzienniku majg tez rodzice.
Oczywiscie cata statystyka jest liczona automatycz-
nie. Modut cyfrowego dziennika umozliwia szybkie
i skuteczne prowadzenie elektronicznego dziennika
zgodne z obowigzujgcymi przepisami prawa. Trzeba
podkresli¢, ze proces powstawania elektronicznej
wersji materiatow edukacyjnych jest nieodczuwalny
dla nauczyciela. Platforma INSPIRIA tgczy same korzy-
sci z obu swiatow: wirtualnego i realnego.
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Matgorzata Haller jest prezesem zarzadu firmy OPPE
sp. z 0.0, jednostki technologiczno-badawczej spe-
cjalizujacej sie w obiektowym projektowaniu platform
elektronicznych. W oparciu o koncepcje srodowiska
elektronicznego ,invisible computing” zostaty zapro-
jektowane unikatowe aplikacje edukacyjne, umozliwia-
jace zamiang odrecznego pisma, nanoszonego dtugo-
pisem cyfrowym na kartke, w informacje elektroniczng.



