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Umiejętności obsługi komputera i Internetu (w tym 

mediów społecznościowych)
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Shimon Schocken podaje przykład współtworzonego przez siebie kursu

informatyki, darmowego kursu online "From Nand to Tetris (aka The

Elements of Computing Systems)", który jest uważany za pierwszy MOOC

(Massive Open Online Course). Celem było ominięcie skomplikowanych

komputerowo etapów z wielowarstwowymi procedurami instalacyjnymi i

zaproponowanie modułów w formie OER (Otwartych Zasobów

Edukacyjnych), które można by wykorzystać indywidualnie. Wyjaśnia, że

ogromna część edukacji polega na ponoszeniu porażek. Mając

możliwość współtworzenia własnych zasobów, człowiek uczy się na

własnych błędach. Dzięki uczeniu się przez działanie i dzieleniu się

doświadczeniami proces uczenia się jest o wiele bardziej efektywny,

jak zauważa.

Schocken wspomina również o aplikacji mobilnej opracowanej przez

jego kolegę, Shmulika Londona, ułatwiającej dzieciom zrozumienie

matematyki poprzez grywalizację. Przedstawia on, jak geometria może

być łatwa dzięki praktycznej aplikacji mobilnej. Schocken pokazuje, że

dzięki temu narzędziu nauczyciele mogą tworzyć własne zadania

matematyczne bez umiejętności programowania. Dzieli się też

pomysłem dopasowania różnych uczniów do różnych zadań w zależności

od ich stylów uczenia się.

Shimon Schocken zaleca samokształcenie i samowychowanie.

Źródło opisu studium przypadku: https://www.ted.com/talks/shimon_schocken_the_self_organizing_computer_course#t-484392; 

Shimon Schocken, TEDGlobal 2012.

Studium przypadku 1: Samoorganizujący się kurs komputerowy

https://www.ted.com/talks/shimon_schocken_the_self_organizing_computer_course#t-484392
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Studium przypadku 1: Samoorganizujący się kurs komputerowy

Wyciągnięte wnioski

Przedstawiony przypadek buduje świadomość na temat rodzajów

narzędzi cyfrowych, z których mogą korzystać osoby o niskich

kwalifikacjach, aby zapewnić im rozwój osobisty lub zawodowy. Oznacza

to, że za pomocą technik grywalizacji i uczenia się przez działanie,

a także poprzez mobilne uczenie się, można przekazywać wiedzę,

umiejętności i kompetencje, aby wzbogacić kształcenie i szkolenie.

Niezależnie od grupy wiekowej, ale już w 2012 r. sprawdzono to na

próbie dzieci, doświadczenia praktyczne pozwalają na uwzględnienie

różnych stylów uczenia się.

Działania uzupełniające

Wyobraź sobie, że jesteś na etapie wprowadzania nowego produktu lub

usługi, ale nie masz wcześniejszego doświadczenia w tym zakresie. Co

zrobisz, aby odnieść sukces we wprowadzaniu swojego pomysłu na rynek?

Najpierw zamów poniższe zalecenia, a następnie dodaj 3 kolejne:

 Poszukaj w Internecie podobnych doświadczeń innych osób.

 Zastosuj rozwiązania, aby uczyć się na błędach i sukcesach.

 Wykorzystaj media społecznościowe do zbadania trendów i potrzeb.

 Weź udział w kursie internetowym, aby dowiedzieć się więcej o tym

procesie.

Po rozważeniu powyższych kwestii należy sporządzić listę zalet i wad

każdego z zaleceń.
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Ponieważ cyfryzacja zmienia życie, ma ona również wpływ na

rolnictwo i pracę rolników - lub może wpłynąć na przyszłość

rolnictwa. Bezsporny jest fakt, że technologia wiąże się

z inwestycjami, ale niektóre rozwiązania, które upraszczają

i wspomagają rolnictwo, nie są drogie. Weźmy przykład

przedstawiony przez Michaela Robertsona, który mówi o tym,

jak proste urządzenie cyfrowe, zwane kameleonem,

wyposażone w czujniki, zostało zaprojektowane w celu

poprawy nawadniania i wzrostu upraw. Czujniki mierzą

wilgotność gleby. Inne urządzenie, zwane kropką, zostało

wynalezione w celu wychwytywania wilgoci w trakcie jej

wnikania do gleby. Za pomocą tego plastikowego urządzenia

rolnik może pobierać próbki wody, aby wiedzieć, ile

substancji odżywczych znajduje się w glebie. Na podstawie

informacji zebranych z tych dwóch szybkich testów rolnik

może podjąć decyzję, jak długo uprawy mają rosnąć.

Michael Robertson zaleca korzystanie z technologii, ale nie

tylko do wspierania bieżących działań w miejscu pracy,

lecz także do przezwyciężania konfliktów i tworzenia

nowych możliwości rozwoju obszarów wiejskich.

Studium przypadku 2: Rolnictwo cyfrowe

Źródło opisu studium przypadku: https://www.youtube.com/watch?v=MQaRqZpkQxk; 

Michael Robertson, TEDxUWA 2018.

https://www.youtube.com/watch?v=MQaRqZpkQxk
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Studium przypadku 2: Rolnictwo cyfrowe

Wyciągnięte wnioski

Przedstawiony przypadek buduje świadomość tego, jak

wprowadzanie zmian, na przykład za pomocą narzędzi

cyfrowych, nie tylko upraszcza życie, ale także zwiększa

dokładność danych, co więcej, może przyczynić się do

uznania rynku (w przypadku rolnictwa nie tylko do

zabezpieczenia warunków życia rodziny, ale także do rozwoju

przedsiębiorczości).

Działania uzupełniające

Postaw się na miejscu rolnika, który w ogóle nie korzysta

z technologii.

Przygotuj 3 listy:

 narzędzi cyfrowych, o których wiesz i które chciałbyś

wprowadzić, gdyby nie ograniczały Cię finanse (np. drony,

sztuczna inteligencja);

 trudności, z jakimi borykasz się w rolnictwie, a które

mogłyby być rozwiązane dzięki dostępnym nowym

technologiom, gdybyś tylko je miał (np. Wi-Fi, czujniki);

 pomysłów na nowe usprawnienia w przyszłości.

Na koniec wybierz jeden przykład z każdej listy i zastanów

się, co możesz zrobić, aby wprowadzić zmiany w swojej

firmie.
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"Mobile first in everything. Mobile first in terms of applications. Mobile first in

terms of the way people use things". -Eric Schmidt, jako dyrektor generalny

Google, na temat ich filozofii Mobile First.

W 2009 roku firma Microsoft zaktualizowała swój system operacyjny, aby

dotrzymać kroku rozwojowi technologicznemu zmierzającemu w kierunku

urządzeń mobilnych. Rozwiązanie polegało na tym, że interfejs użytkownika

obsługuje tradycyjne komputery stacjonarne i tablety (później wszystkie

urządzenia mobilne). To, co na początku było ograniczeniem (kursory i ekrany

dotykowe nie oznaczają tego samego rodzaju interakcji, łatwość obsługi jest

kwestionowana przy dużej ilości treści na małym ekranie itp.), teraz jest

zaletą, ponieważ urządzenia mobilne upraszczają łączność oraz umożliwiają

wyszukiwanie, przechowywanie i udostępnianie danych. Nie da się jednak

rozstrzygnąć, które rozwiązanie cyfrowe jest korzystniejsze od drugiego -

komputer czy smartfon. Niektórzy mogą powiedzieć, że mniejsze (kompaktowe)

rozwiązania są lepsze, podczas gdy inni wybraliby komputer

z większą przestrzenią dyskową.

Filozofia Mobile First została wprowadzona po upowszechnieniu się komputera

stacjonarnego i oznacza związek między komputerem stacjonarnym

a urządzeniami mobilnymi.

Ponieważ obecnie urządzenia mobilne są używane do codziennych czynności,

użytkownicy poszukują rozwiązań przyjaznych dla urządzeń mobilnych. Jednak

w zależności od funkcji danego rozwiązania, projektowanie rozwiązań

cyfrowych będzie się odbywało w oparciu o Mobile First lub Desktop First.

Studium przypadku 3: Mobile First

Źródło opisu studium przypadku: https://blog.prototypr.io/mobile-first-desktop-worst-f900909ae9e2;

Oliwer Brooks, 2017.

https://blog.prototypr.io/mobile-first-desktop-worst-f900909ae9e2
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Studium przypadku 3: Mobile First

Wyciągnięte wnioski

Przedstawiony przypadek uświadamia, jak zmieniają się role

i funkcje urządzeń cyfrowych (na przykładzie komputera

osobistego i smartfona). Ludzie chcą pozostawać w kontakcie,

a smartfony to ułatwiają. Są jednak takie czynności, jak

przygotowanie biznesplanu, napisanie formalnego e-maila czy

stworzenie prezentacji, które będą znacznie łatwiejsze na

komputerze stacjonarnym. Trzeba znać cel zadania, aby

zdecydować, które urządzenie cyfrowe pomoże je wykonać

bardziej efektywnie.

Działania uzupełniające

Porównaj poniższe czynności i zdecyduj, czy będziesz je

wykonywać na komputerze stacjonarnym, czy na smartfonie.

Uzasadnij swoją decyzję.

 Składanie zamówień na materiały eksploatacyjne przez

Internet.

 Przygotowanie listy parametrów sezonowych mających

zastosowanie do działalności firmy.

 Wysyłanie zaproszeń pocztą elektroniczną.

 Dzielenie się prezentacją produktu z innym rolnikiem.

Po wykonaniu powyższego zadania zastanów się, jakich

programów i aplikacji używasz na swoich urządzeniach

cyfrowych (i czy wszystkie są Ci potrzebne).
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Moduł 6: Ćwiczenia praktyczne

Aby przećwiczyć to, czego nauczyłeś się w Module 6, porównaj każdy zestaw obrazków i odpowiedz na pytania.

Ćwiczenie 1

Krok 1: Który obrazek zakwalifikowałbyś jako poprawny? Dlaczego?

Krok 2: Jakie są niektóre niebezpieczeństwa związane z Internetem? Jak możesz się chronić, gdy jesteś

w sieci?
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Moduł 6: Ćwiczenia praktyczne - ciąg dalszy

Aby przećwiczyć to, czego nauczyłeś się w Module 6, porównaj każdy zestaw obrazków i odpowiedz na pytania.

Ćwiczenie 2

Krok 1: Jakie działania cyfrowe można wykonać za pomocą narzędzi przedstawionych na ilustracjach?

Krok 2: Jakie programy można wykorzystać do komunikacji cyfrowej, tworzenia i prezentowania treści,

rozwiązywania problemów, oceny, udostępniania, przechowywania lub zarządzania?
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Moduł 6: Ćwiczenia praktyczne - ciąg dalszy

Aby przećwiczyć to, czego nauczyłeś się w Module 6, porównaj każdy zestaw obrazków i odpowiedz na pytania.

Ćwiczenie 3

Krok 1: Jakie cechy wspólne mają te dwa zdjęcia w kontekście uczenia się przez pracę i równowagi między życiem

zawodowym a prywatnym?

Krok 2: Co motywuje Cię do nauki i podejmowania działań? Czy wolisz naukę eksperymentalną od wsparcia

rówieśników?

Czy narzędzia cyfrowe sprawiają, że nauka jest dla Ciebie przyjemniejsza?
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Materiał uzupełniający

Praktyczny przewodnik po włączaniu do programu DARE

Narzędzia i zasoby dla trenerów z zakresu podstaw obsługi komputera

Podstawy Internetu Samouczek online z ćwiczeniami

Microsoft Excel - przegląd podstawowy i zaawansowany

Informacje o programach Freedcamp, Trello i Google Drive zapewniających produktywność i efektywną współpracę

Otwarte cyfrowe narzędzia edukacyjne do interaktywnego nauczania i uczenia się online

Plan lekcji wprowadzający pojęcia leżące u podstaw sztucznej inteligencji

Materiały wideo dostępne w języku polskim:

Jak rolnictwo oparte na danych może zmienić rolnictwo | Ranveer Chandra | TEDxUniversityofRochester na YouTube

Wideo z YouTube: 10 umiejętności informatycznych, na które jest duże zapotrzebowanie, których powinieneś się nauczyć już dziś

https://dare-project.de/wp-content/uploads/2020/06/DARE-Practical-Guide-for-Inclusion.pdf
https://training.digitallearn.org/categories/computer-basics
https://edu.gcfglobal.org/en/internetbasics/
https://www.goskills.com/Course/Excel
https://www.socialenterprisebsr.net/2018/01/freedcamp-trello-and-google-drive-for-productivity-and-effective-collaboration/
https://www.unicef.org/serbia/en/open-digital-educational-tools-interactive-online-teaching-and-learning?fbclid=IwAR067v6JOrSBC9qTn0quIvc6w7AJr2Txc85PclGnwYZsTN9EiEAe1-TBA9I
https://www.unicef.org/serbia/en/open-digital-educational-tools-interactive-online-teaching-and-learning?fbclid=IwAR067v6JOrSBC9qTn0quIvc6w7AJr2Txc85PclGnwYZsTN9EiEAe1-TBA9I
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/teachers/lesson-ideas/ai-lesson-plans/recognising-ai
https://www.youtube.com/watch?v=dpVylFjT-Cw
https://www.youtube.com/watch?v=VU-6dn1PPxc
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DZIĘKUJEMY ZA UWAGĘ!


