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Studium przypadku 1: Samoorganizujacy sie kurs komputerowy

Shimon Schocken podaje przyktad wspoéttworzonego przez siebie kursu
informatyki, darmowego kursu online "From Nand to Tetris (aka The
Elements of Computing Systems)”, ktory jest uwazany za pierwszy MOOC
(Massive Open Online Course). Celem byto ominiecie skomplikowanych
komputerowo etapow z wielowarstwowymi procedurami instalacyjnymi i
zaproponowanie modutow w formie OER (Otwartych Zasobow
Edukacyjnych), ktére mozna by wykorzystac¢ indywidualnie. Wyjasnia, ze
ogromna cze$¢ edukacji polega na ponoszeniu porazek. Majac
mozliwos¢ wspottworzenia wtasnych zasobow, cztowiek uczy sie na
wtasnych btedach. Dzieki uczeniu sie przez dziatanie i dzieleniu sie
doswiadczeniami proces uczenia sie jest o wiele bardziej efektywny,
jak zauwaza.

Schocken wspomina réowniez o aplikacji mobilnej opracowanej przez
jego kolege, Shmulika Londona, utatwiajacej dzieciom zrozumienie
matematyki poprzez grywalizacje. Przedstawia on, jak geometria moze
byc¢ tatwa dzieki praktycznej aplikacji mobilnej. Schocken pokazuje, ze
dzieki temu narzedziu nauczyciele moga tworzy¢ wtasne zadania
matematyczne bez umiejetnosci programowania. Dzieli sie tez
pomystem dopasowania réznych uczniow do réznych zadan w zaleznosci
od ich styléw uczenia sie.

Shimon Schocken zaleca samoksztatcenie i samowychowanie.

Zrodto opisu studium przypadku: https://www.ted.com/talks/shimon_schocken_the_self organizing computer_course#t-484392;
Shimon Schocken, TEDGlobal 2012.
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Studium przypadku 1: Samoorganizujacy sie kurs komputerowy

Wyciagniete wnioski

Przedstawiony przypadek buduje swiadomos¢ na temat rodzajow
narzedzi cyfrowych, z ktérych moga korzystac osoby o niskich
kwalifikacjach, aby zapewnic¢ im rozwoj osobisty lub zawodowy. Oznacza
to, ze za pomoca technik grywalizacji i uczenia si¢ przez dziatanie,
a takze poprzez mobilne uczenie sie, mozna przekazywac wiedze,
umiejetnosci i kompetencje, aby wzbogaci¢ ksztatcenie i szkolenie.
Niezaleznie od grupy wiekowej, ale juz w 2012 r. sprawdzono to na
probie dzieci, doswiadczenia praktyczne pozwalaja na uwzglednienie
réznych stylow uczenia sie.

Dziatania uzupetniajace

Wyobraz sobie, ze jeste$ na etapie wprowadzania nowego produktu lub
ustugi, ale nie masz wczesniejszego doswiadczenia w tym zakresie. Co
zrobisz, aby odnies¢ sukces we wprowadzaniu swojego pomystu na rynek?

Najpierw zamow ponizsze zalecenia, a nastepnie dodaj 3 kolejne:

> Poszukaj w Internecie podobnych doswiadczen innych osob.

> Zastosuj rozwiazania, aby uczy¢ sie na btedach i sukcesach.

> Wykorzystaj media spotecznosciowe do zbadania trendow i potrzeb.

> Wez udziat w kursie internetowym, aby dowiedziec¢ sie wiecej o tym
procesie.

Po rozwazeniu powyzszych kwestii nalezy sporzqdzic¢ liste zalet i wad

kazdego z zalecen.
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Studium przypadku 2: Rolnictwo cyfrowe

Poniewaz cyfryzacja zmienia zycie, ma ona rowniez wptyw na
rolnictwo i prace rolnikow - lub moze wptynac na przysztosc
rolnictwa. Bezsporny jest fakt, ze technologia wiaze sie
z inwestycjami, ale niektore rozwigzania, ktére upraszczajq
i wspomagaja rolnictwo, nie sa drogie. Wezmy przyktad
przedstawiony przez Michaela Robertsona, ktéry mowi o tym,
jak proste urzadzenie cyfrowe, zwane kameleonem,
wyposazone Ww czujniki, zostato zaprojektowane w celu
poprawy nawadniania i wzrostu upraw. Czujniki mierza
wilgotnos¢ gleby. Inne urzadzenie, zwane kropka, zostato
wynalezione w celu wychwytywania wilgoci w trakcie jej
wnikania do gleby. Za pomoca tego plastikowego urzadzenia
rolnik moze pobiera¢ prébki wody, aby wiedzie¢, ile
substancji odzywczych znajduje sie w glebie. Na podstawie
informacji zebranych z tych dwoch szybkich testow rolnik
moze podjac decyzje, jak dtugo uprawy maja rosnac.

Michael Robertson zaleca korzystanie z technologii, ale nie
tylko do wspierania biezacych dziatan w miejscu pracy,
lecz takze do przezwyciezania konfliktow i tworzenia
nowych mozliwosci rozwoju obszarow wiejskich.

Zrodto opisu studium przypadku: https://www.youtube.com/watch?v=MQaRqZpkQxk;
Michael Robertson, TEDxUWA 2018.
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Studium przypadku 2: Rolnictwo cyfrowe

Wyciagniete wnioski

Przedstawiony przypadek buduje s$wiadomos¢ tego, jak
wprowadzanie zmian, na przyktad za pomoca narzedzi
cyfrowych, nie tylko upraszcza zycie, ale takze zwieksza
doktadnos¢ danych, co wiecej, moze przyczyni¢ sie do
uznania rynku (w przypadku rolnictwa nie tylko do
zabezpieczenia warunkow zycia rodziny, ale takze do rozwoju
przedsiebiorczosci).

Dziatania uzupetniajace

Postaw sie na miejscu rolnika, ktory w ogole nie korzysta

z technologii.

Przygotuj 3 listy:

> narzedzi cyfrowych, o ktorych wiesz i ktére chciatbys
wprowadzic¢, gdyby nie ograniczaty Cie finanse (np. drony,
sztuczna inteligencja);

> trudnosci, z jakimi borykasz sie w rolnictwie, a ktore
mogtyby by¢ rozwiazane dzieki dostepnym nowym
technologiom, gdybys tylko je miat (np. Wi-Fi, czujniki);

> pomystow na nowe usprawnienia w przysztosci.

Na koniec wybierz jeden przyktad z kazdej listy i zastanow
sie, co mozesz zrobi¢, aby wprowadzi¢ zmiany w swojej
firmie.
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Studium przypadku 3: Mobile First

“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 zaktualizowata swoj system operacyjny, aby
dotrzymac kroku rozwojowi technologicznemu zmierzajagcemu w kierunkt
urzadzen mobilnych. Rozwigzanie polegato na tym, ze interfejs uzytkownike
obstuguje tradycyjne komputery stacjonarne i tablety (pozniej wszystkie
urzadzenia mobilne). To, co na poczatku byto ograniczeniem (kursory i ekrany
dotykowe nie oznaczaja tego samego rodzaju interakcji, tatwos¢ obstugi jest
kwestionowana przy duzej ilosci tresci na matym ekranie itp.), teraz jest
zaleta, poniewaz urzadzenia mobilne upraszczaja tacznos¢ oraz umozliwiaje
wyszukiwanie, przechowywanie i udostepnianie danych. Nie da sie jednalk
rozstrzygnac, ktore rozwiazanie cyfrowe jest korzystniejsze od drugiego -
komputer czy smartfon. Niektorzy mogg powiedzie¢, ze mniejsze (kompaktowe
rozwigzania sa lepsze, podczas gdy inni  wybraliby komputel
Z wiekszg przestrzenia dyskowa.

Filozofia Mobile First zostata wprowadzona po upowszechnieniu sie komputerz

stacjonarnego i oznacza zwigzek miedzy komputerem stacjonarnyn

a urzadzeniami mobilnymi.

Poniewaz obecnie urzadzenia mobilne sa uzywane do codziennych czynnosci,

uzytkownicy poszukuja rozwigzan przyjaznych dla urzadzen mobilnych. Jednak

w zaleznosci od funkcji danego rozwiazania, projektowanie rozwiazan

cyfrowych bedzie sie odbywato w oparciu o Mobile First lub Desktop First.

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

Oliwer Brooks, 2017.
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Studium przypadku 3: Mobile First

Wyciagniete wnioski

Przedstawiony przypadek uswiadamia, jak zmieniaja sie role

i funkcje urzadzen cyfrowych (na przyktadzie komputera

osobistego i smartfona). Ludzie chca pozostawac w kontakcie,

a smartfony to utatwiaja. Sa jednak takie czynnosci, jak

przygotowanie biznesplanu, napisanie formalnego e-maila czy
5 ’ stworzenie prezentacji, ktore beda znacznie tatwiejsze na
> . komputerze stacjonarnym. Trzeba zna¢ cel zadania, aby
" b\ g zdecydowac, ktore urzadzenie cyfrowe pomoze je wykonac
bardziej efektywnie.

Dziatania uzupetniajace
Poréwnaj ponizsze czynnosci i zdecyduj, czy bedziesz je
. wykonywac na komputerze stacjonarnym, czy na smartfonie.
' : Uzasadnij swoja decyzje.
> Sktadanie zamodwien na materiaty eksploatacyjne przez
Internet.
> Przygotowanie listy parametrow sezonowych majacych
zastosowanie do dziatalnosci firmy.
— > Wysytanie zaproszen pocztg elektroniczna.
» Dzielenie sie prezentacja produktu z innym rolnikiem.

Po wykonaniu powyzszego zadania zastandw sie, jakich
programow i aplikacji uzywasz na swoich urzqdzeniach
cyfrowych (i czy wszystkie sq Ci potrzebne).
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Modut 6: Cwiczenia praktyczne

Aby przecwiczyc to, czego nauczytes sie w Module 6, porownaj kazdy zestaw obrazkéw i odpowiedz na pytania.

Cwiczenie 1
Krok 1: Ktory obrazek zakwalifikowatbys jako poprawny? Dlaczego?

Krok 2: Jakie sq niektore niebezpieczenstwa zwiqgzane z Internetem? Jak mozesz sie chroni¢, gdy jestes
w sieci?

htpAwww
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Modut 6: Cwiczenia praktyczne - ciag dalszy

Aby przecwiczyc to, czego nauczytes sie w Module 6, porownaj kazdy zestaw obrazkéw i odpowiedz na pytania.

Cwiczenie 2
Krok 1: Jakie dziatania cyfrowe mozna wykonac za pomocq narzedzi przedstawionych na ilustracjach?
Krok 2: Jakie programy mozna wykorzystac do komunikacji cyfrowej, tworzenia i prezentowania tresci,

rozwiqzywania problemow, oceny, udostepniania, przechowywania lub zarzqdzania?
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Modut 6: Cwiczenia praktyczne - ciag dalszy

Aby przecwiczyc to, czego nauczytes sie w Module 6, porownaj kazdy zestaw obrazkéw i odpowiedz na pytania.

Cwiczenie 3

Krok 1: Jakie cechy wspolne majq te dwa zdjecia w kontekscie uczenia sie przez prace i rownowagi miedzy zyciem
zawodowym a prywatnym?

Krok 2: Co motywuje Cie do nauki i podejmowania dziatan? Czy wolisz nauke eksperymentalng od wsparcia
rowiesnikow?

Czy narzedzia cyfrowe sprawiajq, ze nauka jest dla Ciebie przyjemniejsza?
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Materiat uzupetniajacy

Praktyczny przewodnik po wtaczaniu do programu DARE

Narzedzia i zasoby dla trenerow z zakresu podstaw obstugi komputera

Podstawy Internetu Samouczek online z ¢wiczeniami

Microsoft Excel - przeglad podstawowy i zaawansowany

Informacje o programach Freedcamp, Trello i Google Drive zapewniajacych produktywnosc i efektywna wspotprace

Otwarte cyfrowe narzedzia edukacyjne do interaktywnego nauczania i uczenia sie online

Plan lekcji wprowadzajacy pojecia lezace u podstaw sztucznej inteligencji

Materiaty wideo dostepne w jezyku polskim:

Jak rolnictwo oparte na danych moze zmienic rolnictwo | Ranveer Chandra | TEDxUniversityofRochester na YouTube

Wideo z YouTube: 10 umiejetnosci informatycznych, na ktore jest duze zapotrzebowanie, ktorych powinienes sie nauczy¢ juz dzis
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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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DZIEKUJEMY ZA UWAGE!
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