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AKADEMIA STEAME
PLAN ULATWIANIA NAUCZANIA, UCZENIA SIE | KREATYWNOSCI (PLAN L&C) -

POZIOM 1 STUDENCI NAUCZYCIELE: Wykorzystanie prostego programowania
liniowego w procesie poszukiwania optymalnych rozwigzan w dziataniach
przedsiebiorczych

S T Eng M Ent

Nauczyciele L1

W przypadku uczniéw/studentéw nauczycieli ponizszy plan L&C powinien by¢ dokumentem do studiowania i
wymiany pomystéw zaréwno miedzy sobg, jak i z trenerem. Owocnym podejsciem bytoby, jesli to mozliwe,
takie, w ktérym zaangazowani byliby réwniez doswiadczeni nauczyciele/nauczyciele petnigcy funkcje
ustugowe, albo w niektdre role nauczycieli, ktére sg wymienione w ponizszej czesci poswieconej nauczycielom
wspotpracujgcym. W tym kontekscie plan akredytywy powinien byé przedmiotem rozwazan i dyskusji miedzy
trenerem a uczestnikami szkolenia, tak aby nastepujgce aspekty byty przedmiotem wzbogacania na kazdym
etapie badania i wdrazania eksperymentalnego, jesli to mozliwe, przez uczestnikow szkolenia:

@ Zapewnijim dalsze mozliwosci w radzeniu sobie z tematem (np. Daj im dalsze zasoby w tej dziedzinie,
wzbogac o réznorodne umiejetnosci dzieki podejsciach do nauczania)

@ Wzbogacenie o pomysty na zarzadzanie klasg (np. integracyjne podejscie do klasy, zajecia w
odwrdconej klasie, metodologia PBL)

@ Skoncentruj sie na praktycznych umiejetnosciach nauczania (np. planowanie lekcji, strategie
oceniania)

@ Porozmawiaj na temat tgczenia sie z rzeczywistym doswiadczeniem.

@ Podkresl potrzebe refleksji, komunikacji i dyskusji/debaty

1. Przeglad

Tytut Wykorzystanie programowania Simple Linear w procesie poszukiwania
optymalnych rozwigzan w dziatalnosci przedsiebiorczej

Pytanie lub temat Ponizsze pytania prowadzgce/kierujgce wyznaczajg ramy, ktore bedg tworzy¢
dotyczacy jazdy podstawowe idee planu

@ Jaki jest problem lub potrzeba, ktérg przedsiebiorca stara sie rozwigzac



Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspéttworcey, Partnerzy

lub zaadresowad w kontekscie dostarczania optymalnych rozwigzan?

@® Kim s3 Twoi docelowi klienci lub beneficjenci i jakie sg ich gtéwne
punkty lub cele?

@ Jakie masz zatozenia lub hipotezy dotyczgce Twojego problemu,
rozwigzania i klientéw lub beneficjentéw?

@ Jakie sg gtdwne pojecia i terminy programowania liniowego, takie jak
funkcja celu, ograniczenia, mozliwy region i optymalne rozwigzanie?

® W jaki sposéb mozina wykorzysta¢ programowanie liniowe do
modelowania rzeczywistych sytuacji, ktore obejmujg maksymalizacje
lub minimalizacje ilosci, takiej jak zysk, koszt lub produkcja?

@® W jaki sposdb mozina rozwigzac¢ problemy programowania liniowego
graficznie, znajdujac wierzchotki mozliwego obszaru i oceniajgc funkcje
celu w kazdym wierzchotku?

@® W jaki sposdb mozna rozwigzywad problemy programowania liniowego
algebraicznie przy uzyciu metody sympleksowej Iub innych
algorytmow?

@ Jakie sg przyktady dziatan przedsiebiorczych, ktére mogg skorzystac z
korzystania z programowania liniowego, takich jak asortyment
produktow, transport lub zarzgdzanie zapasami?

@® Czy potrafisz pracowa¢ nad projektem, w ktérym zastosujesz
programowanie liniowe do optymalizacji rzeczywistej lub symulowanej
dziatalnosci gospodarczej?

® W jaki sposdéb ten projekt pomaga w zrozumieniu praktycznego
zastosowania programowania liniowego w przedsiebiorczosci?

14-17 lat 8-11

10 godzin 3-6 aktywnosci

Z powyzszych pytan wynika, ze cate podejscie dotyczy gtdwnie programowania
liniowego i tego, jak mozna je wykorzysta¢c w rozwigzywaniu probleméw w
poszukiwaniu identyfikacji optymalnych rozwigzan; To poszukiwanie jest
oczywiscie bezposrednio zwigzane z szerokim zakresem poje¢ i proceséw
matematycznych, ktére sg przedmiotem codziennego programu nauczania
matematyki (takich jak funkcje, réwnania algebraiczne itp.). Co wiecej, jest to
niezbedne narzedzie w dziataniach przedsiebiorczych majgcych zwigzek ze
Swiatem rzeczywistym. Dziatania te moglyby obejmowac tresci i procesy
zwigzane nie tylko z ekonomig, ale takze z naukg, technologia i inzynieria.

W kontekscie rozwazan na ten temat i majgc na uwadze pytania przewodnie,
uzyteczne bedzie uwzglednienie wspoétpracy wielu ekspertéow/nauczycieli
obejmujacych szerokie spektrum sfer znaczeniowych. Dlatego sugeruje sie, aby
zaangazowac nauczyciela matematyki (T1), nauczyciela przedmiotéw Scistych
(T2) i nauczyciela ekonomii (T3). Ponadto przydatne bedzie nawigzanie
kontaktu z przedsiebiorcami w realnym S$wiecie w celu zidentyfikowania
interesujgcych ich kwestii, ktore odzwierciedlajg idee poszukiwania



optymalnych rozwigzan dla dziatan, ktére mozna przedstawi¢ w kontekscie,
ktédry mozna modelowac za pomocg programowania liniowego

Streszczenie -
Streszczenie

Referencje, Istnieje obszerna literatura na ten temat, ale studenci mogg potozy¢ nacisk na:

podziekowania - . L . .
Ich podreczniki z matematyki i innych dziedzin STEAME z rozdziatami na temat

dziatan zwigzanych z optymalizacja przy uzyciu podejs¢ programowania
liniowego

STRON INTERNETOWYCH, w szczegélnosci

Programowanie liniowe ( Odczyt ) | Algebra | Fundacja CK-12 (ck12.org):
https://www.ck12.org/algebra/Linear-Programming/lesson/Linear-
Programming-ALG-I/

Fakty o] programowaniu liniowym dla dzieci (kiddle.co):
https://kids.kiddle.co/Linear_programming

Przedsiebiorczos¢ dla dzieci: od stoiska z lemoniadg do imperium start-updw |
Dzient Lemoniady: https://lemonadeday.org/blog/entrepreneurship-for-kids

Platformy takie jak YouTube lub kanaty edukacyjne, takie jak TED-Ed lub
CrashCourse Kids, mogg zawiera¢ odpowiednie filmy na temat podstaw
programowania i optymalizacji.

Organizacje takie jak Krajowa Rada Nauczycieli Matematyki (NCTM) lub lokalne
stowarzyszenia edukacyjne oferujgce warsztaty lub materiaty programowe,
ktére moga wspierac wysitki dydaktyczne.

2. Ramy AKADEMI] STEAME®

Wspodtpraca nauczycieli ~ Wspétpraca nauczycieli obejmowataby:

Identyfikacja celdw ksztatcenia i efektdw uczenia sie dla danego tematu. (Na
przyktad uczniowie powinni by¢ w stanie sformutowac problem programowania
liniowego, narysowaé¢ na wykresie wykonalny region, znalezé optymalne
rozwigzanie i zinterpretowad wyniki w kontekscie Swiata rzeczywistego).

Wybér odpowiedniego podejscia pedagogicznego i strategii instruktazowej dla
danego tematu. (Na przyktad nauczyciele mogg stosowac podejscie oparte na
problemach, w ktédrym przedstawiajg uczniom realistyczny i angazujacy problem,
ktérego rozwigzanie wymaga programowania liniowego).

Decydowanie o tym, za jakie aspekty kazdy z nich bedzie miat gtdwna
odpowiedzialno$¢ za pomoc uczniom (na przyktad T1 (nauczyciel matematyki)
skoncentrowatby sie na aspektach matematycznych, T2 (nauczyciel przedmiotéw
Scistych) i T3 (nauczyciel ekonomii) skoncentrowatby sie na dziataniach
obejmujacych aplikacje / problem w $wiecie rzeczywistym, udzielajgc uczniom
niezbednych wskazéwek dotyczgcych identyfikacji problemu i jego aspektdw,
ktére prowadza do procesu optymalizacji. Ponadto wspieraliby ucznidw w



rozwijaniu struktur przedsiebiorczosci w kontekscie szkoty.

Czwarty nauczyciel T4 (nauczyciel informatyki lub technologii) madgtby
wspotpracowaé z innymi w pomaganiu uczniom w korzystaniu z materiatéw
wizualizacyjnych i prezentacyjnych oraz programéw komputerowych do obstugi
réznych parametréw zwigzanych z problemem.

Woreszcie, wszyscy nauczyciele byliby zaangazowani w ocene, wykorzystanie i
refleksje nad wynikami catego podejscia.

Organizacja STEAME w Poprzez wymiane pomystéw z prawdziwymi przedsiebiorcami na temat

Zyciu (SiL) aspektow wymagajacych optymalizacji oraz poprzez proszenie ich o
skomentowanie wynikdw i prezentacji uczniéw, mozna im przekazaé¢ informacje
zwrotne odzwierciedlajgce rzeczywiste sytuacje zyciowe i w réznych obszarach
wynikajgcych z STEAME.

Ponadto eksperci z Zzycia codziennego mogg produktywnie komentowad
pomysty/dziatania studentéw, ktére prowadzg do wdrozenia przez nich procesu
majacego na celu optymalizacje opracowanego i badanego przez nich procesu
(np. biznesowego, eksperymentu lub konstrukcji).

Formutowanie planu Nauczyciele powinni spotka¢ sie na poczatkowych etapach i okresli¢

dziatania podstawowe aspekty, ktére sg potrzebne do badania zmian klimatycznych i ich
skutkow w prawdziwym Zzyciu. Ponadto powinni wymienia¢ sie pomystami z
ekspertami w tej dziedzinie i okresla¢ dziatania, ktére mozna podjgé w wyniku
uwzglednienia danych w rzeczywistych sytuacjach. Na ich podstawie przystepuja
do sformutowania Planu Dziatania

Formutowanie planu dziatania

ETAP I: Przygotowanie przez jednego lub wiecej nauczycieli w terenie [KROKI 1-4]
oraz

ETAP II: Opracowanie planu dziatania [Przygotowanie KROKI 1-3]
Odnosi sie do tworzenia tego planu nauczania przez nauczycieli we wspétpracy.
ETAP llI: Opracowanie planu dziatania [KROKI ROZWOJOWE 4-18]

Odnosi sie do realizacji przez ucznidéw réznych dziatan w ramach Planu
Nauczania.

Wsparcie, informacje zwrotne i oceny ze strony nauczycieli towarzysza przez caty
czas realizacji dziatan.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia
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Cele i zadania nauczania @® Zrozumienie podstawowych poje¢ i terminologii programowania
liniowego, takich jak funkcja celu, ograniczenia, mozliwy region,
optymalne rozwigzanie itp.

@ Aby dowiedziec sie, jak sformutowaé problem programowania liniowego
na podstawie rzeczywistej sytuacji, takiej jak maksymalizacja zysku,
minimalizacja kosztéw lub efektywna alokacja zasobow.

@® Nauczyc sie, jak narysowacé uktad nieréwnosci liniowych i zidentyfikowaé
mozliwy do zrealizowania obszar oraz optymalne rozwigzanie za pomocg
metody punktu naroznego lub metody graficznej.

@® Nauczy¢ sie, jak korzysta¢ z narzedzi programowych, takich jak
GEOGEBRA, do rozwigzywania probleméw programowania liniowego i
wizualizacji wynikow.

@ Zastosowanie programowania liniowego do rdéinych dziatan
biznesowych, takich jak asortyment produktéw, transport, planowanie,
inwentaryzacja itp., oraz analiza optymalnych rozwigzan i ich wrazliwosci
na zmiany parametrow.

@® Uznanie, ze programowanie liniowe ma wiele praktycznych zastosowan
w réznych dziedzinach, takich jak biznes, ekonomia, inzynieria, badania
operacyjne itp., oraz zastanowienie sie nad jego dalszym
wykorzystaniem w innowacyjnych obszarach swiata rzeczywistego.

Efekty uczenia sie i Studenci bedg w stanie zastosowac umiejetnosci rozumowania matematycznego
oczekiwane rezultaty i rozwigzywania problemdéw w rzeczywistych sytuacjach zwigzanych z
optymalizacja.

Studenci bedg mogli wykazac sie zrozumieniem koncepcji i metod
programowania liniowego poprzez tworzenie i prezentowanie wtasnych modeli i
rozwigzan programowania liniowego, szczegdlnie w kontekscie STEAME

Wczesniejsza wiedza i Podstawowe umiejetnosci algebryczne i arytmetyczne, takie jak rozwigzywanie
wymagania wstepne réwnan liniowych, nieréwnosci i uktadow réwnan oraz wykonywanie operacji na
utamkach zwyktych, dziesietnych i procentach.

Podstawowe umiejetnosci geometryczne, takie jak znajdowanie pola
powierzchni i obwodu wielokgtéw oraz kreslenie punktdéw i linii na pfaszczyznie
wspotrzednych.

Podstawowe umiejetnosci logiczne i rozumowania, takie jak identyfikowanie
zatozen, zmiennych i ograniczen oraz przedstawianie waznych argumentéw i
wnioskow.

Podstawowe umiejetnosci obstugi komputera, takie jak korzystanie z arkusza
kalkulacyjnego, kalkulatora lub jezyka programowania do wykonywania obliczen
i analizy danych.



Motywacja,
Metodologia, Strategie,
Rusztowania

4. Przygotowanie i Srodki

Motywacja: Aby zmotywowac uczniow do nauki prostego programowania
liniowego, podejscie moze opierac sie na pomaganiu im w uswiadomieniu sobie,
w jaki sposdb ta technika moze pomdc im w podejmowaniu lepszych decyzji w
réznych dziataniach przedsiebiorczych, takich jak asortyment produktow,
transport, planowanie, inwentaryzacja itp. Mozliwe jest rdéwniez
zidentyfikowanie rzeczywistych przyktadéw i studiéw przypadkoéw, ktére ilustrujg
korzysci i wyzwania zwigzane z uzywaniem programowania liniowego w réznych
kontekstach.

Metodologia: Podaj przyktady obejmujgce pojecia, ktére sg niezbedne w
kontekscie programowania liniowego i opracuj ¢wiczenia, ktére pomoga
uczniom w pracy nad nimi i dojsciu do wnioskéw uzasadniajgcych optymalne
wyniki. Rozszerz to podejscie w szerokim zakresie rzeczywistych przypadkéw.

Strategie: Aby pomdc uczniom opanowacd i zastosowac proste programowanie
liniowe, mozna uzy¢ réznych strategii, takich jak:

Udzielanie informacji zwrotnych i wskazéwek na temat ich rozwigzan i
interpretacji probleméw programowania liniowego.

Korzystanie z réznych rodzajow i poziomow ¢wiczen w celu oceny i wzmocnienia
ich zrozumienia i umiejetnosci.

Wykorzystanie kooperatywnego uczenia sie i wzajemnej oceny w celu
wspierania wspotpracy i komunikacji miedzy uczniami.

Wykorzystanie uczenia sie opartego na projektach i uczenia sie opartego na
problemach w celu angazowania ucznidw w autentyczne i znaczace zadania,
ktére wymagajg programowania liniowego.

Wykorzystanie grywalizacji i symulacji sprawia, ze nauka jest przyjemna i
interaktywna.

Przygotowanie,
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwiqzywania
problemow

Zasoby, narzedzia,
materiaty, zataczniki,

Przygotowanie i S$rodki: Przydatne jest omdwienie z uczniami podstaw
nierownosci liniowych, systemdéw nieréwnosci liniowych i tworzenia wykreséw
nierownosci liniowych. Ponadto przygotuj przykfady z Zzycia wziete dziatan
przedsiebiorczych, takich jak sprzedaz produktow, planowanie budzetu lub
przydzielanie zasobdw, aby temat byt bardziej istotny i interesujacy dla ucznidéw.

Oczekuje sie, ze narzedzia, takie jak GeoGebra, pomogg uczniom wizualizowac i
badac wykresy probleméw programowania liniowego.

Ustawienie przestrzeni: Sala lekcyjna bedzie przydatna, aby byta zaaranzowana
w sposob ufatwiajacy prace grupowa i dyskusje, a takze indywidualng praktyke.
Uczniowie mogg zostac podzieleni na mate grupy i przypisac¢ im rézne problemy z
programowania liniowego do rozwigzania. Projektor lub inteligentna tablica
moga byé przydatnymi narzedziami do wyswietlania wykreséw problemoéw i
rozwigzan.

Zasoby: Oprdcz zasobdw juz zasugerowanych w sekcji 1, uczniowie mogg zostac
poproszeni o przeszukanie sieci i zidentyfikowanie przyktadéw oraz
przeéwiczenie pytan dotyczgcych programowania liniowego. Te zasoby mogg
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sprzet pomdc im zrozumieé i zaprojektowac ich prace. Innym przyktadem takiego
zasobu jest: https://www.nagwa.com/en/plans/376179505956/

Narzedzia: Kalkulatory i oprogramowanie do tworzenia wykreséw online, takie
jak Desmos lub GeoGebra, sg bardzo pomocne dla ucznidow w wizualizacji i
badaniu wykreséw problemoéw programowania liniowego

Materiat: Arkusze robocze, puste arkusze wykreséw oraz dtugopisy lub oféwki
moga stac sie przydatnymi towarzyszami ucznidow do ¢wiczenia rozwigzywania
problemdéw programowania liniowego. W tym kontekscie wykorzystanie
rzeczywistych scenariuszy, takich jak sprzedaz produktdw, planowanie budzetu
lub przydzielanie zasobdw, moze sprawié, ze temat bedzie bardziej istotny i
interesujgcy dla uczniow.

Zatgczniki: uzycie projektora lub inteligentnej tablicy do wyswietlania wykreséw
problemdéw i rozwigzan jest niezwykle przydatne. Urzadzenia te moga byc
rowniez uzywane do wyswietlania filmow Ilub animacji, ktére wyjasniajg
koncepcje i zastosowania programowania liniowego.

Wyposazenie: Dostepnos¢ komputerdw lub tabletéw z dostepem do Internetu
jest oczywiscie przydatnym wsparciem we wspodfczesne] klasie, szczegdlnie
pomocnym w przypadku zaje¢ animacyjnych

Zdrowie i -
bezpieczeristwo

Zajecia instruktazowe, Dziatanie 1: ROZWOJ ZAINTERESOWAN

procedury, refleksje . . . . . o .
Studenci s3 zawsze zainteresowani wycieczkami. Zasugeruj im, ze szkota

zabezpieczyta pewng sume pieniedzy na odwiedzenie dwdch miast A i B, ktore
mogg zapewni¢ wiele mozliwosci prowadzenia szerokiej gamy zajeé
(kulturalnych, zakupowych itp.). Popros uczniow, aby zasugerowali, co chcieliby
robi¢ podczas wizyty w miastach i jakie parametry muszg wzigé pod uwage oni i
szkota, aby zapewnic¢ optymalne wykorzystanie dostepnych pieniedzy. Majac to
na uwadze, majg oni mozliwo$¢ zastanowienia sie, jakie informacje sg potrzebne,
aby pomdc w podjeciu decyzji o tym, jak zaplanowac swoje podrdze.

Cwiczenie 2: PRZEDSTAW KONKRETNE RAMY NA PRZYKtADZIE
Rozwazmy nastepujgcy problem

Szkota chce zorganizowac dla swoich ucznidw dwie wycieczki, aby zwiedzi¢ dwa
rézne miasta. Te dwa miasta oferujg bardzo interesujgce wydarzenia/zajecia,
poczawszy od muzedw, imprez sportowych, zabytkéw kultury itp. Szkota ma
staty budzet w wysokosci maksymalnie 1000 euro dla kazdego ucznia i
ograniczong liczbe maksymalnie 6 dni na pobyt w obu miastach. Szkota chce
zmaksymalizowa¢ korzysci edukacyjne i kulturalne ptyngce z dwdéch wycieczek
(do miasta A i miasta B), jednoczesnie zapewniajgc uczniom wystarczajgco duzo
czasu na korzystanie z atrakgcji i zaje¢ w kazdym miescie. Przyjmuje sie, ze

(a) Koszt pobytu w miescie A wynosi 100 euro za dzien, a w miescie B to 70 euro



Ocena - Ewaluacja

za dzien.

(b) Przejazd do miasta A kosztuje 200 euro, a do miasta B 300 euro. Po
wyjezdzie do jakiego$ miasta uczniowie pozostang w nim przez caty okres
zajeé/wizyt w tym miescie, a nastepnie wrdécg do swojego miejsca, aby
nastepnego dnia odwiedzi¢ inne miasto lub wrdci¢ do szkoty.

(c) W miescie A uczniowie mogg uczestniczyé w maksymalnie 6 zajeciach
dziennie (chodzenie na imprezy kulturalne, do muzedw, na imprezy
sportowe itp.), podczas gdy w miescie B uczniowie moga uczestniczy¢ w
maksymalnie 5 zajeciach dziennie

(d) W miescie A odbywa sie 30 atrakcji (muzedw itp.), na ktore warto poswiecic¢
czas, podczas gdy w miescie B jest ich 25.

Korzystajgc z programowania liniowego, znajdZz optymalng liczbe dni, ktére
nalezy spedzi¢ w kazdym miescie, aby uczniowie cieszyli sie maksymalng liczbg
zajed.

Cwiczenie 3: Analiza sktadnikéw problemu — Zrozumienie problemu. W
szczegblnosci  oczekuje sie, ze okredli rdoine elementy/ilosci, ktore s3
zaangazowane w proces

i Zmienne, ktére nalezy wzigé pod uwage

ii. Funkcja celu, ktéra musi zostac zoptymalizowana
(zmaksymalizowana lub zminimalizowana)

iii. Inne parametry/ograniczenia, ktére odgrywajg waing role w
kolejnych krokach

Cwiczenie 4: Opracuj plan rozwigzania

Plan obejmuje identyfikacje relacji/modeli matematycznych, ktére sg
reprezentacjami roznych poje¢ oraz rozwazenie/decyzje o podejsciach
matematycznych, ktére zostaty zastosowane w podobnych przypadkach (np. jesli
reprezentacje prowadzg do relacji liniowych, aby uzy¢ metody graficznej lub
metody sympleksowej lub innych metod) w zaleznosci od pochodzenia
studentéw, W takim przypadku sugeruje sie zastosowanie metody graficznej

Cwiczenie 5: Zrealizuj plan wdrozenia poprzednich mysli, jak przedstawiono w
¢wiczeniu 4. W takim przypadku potrzebne bedzie oprogramowanie do
graficznej reprezentacji. Na podstawie manipulacji relacjami oczekuje sie, ze
uczniowie stworzg rozwigzanie.

Cwiczenie 6: Spéjrz wstecz, zbadaj wyniki, ocer je i zastanéw sie nad nimi.
Rozwigzanie znalezione w ¢wiczeniu 5 jest oceniane/badane pod katem
zapewnienia logicznego i poprawnego rozwigzania

Uczniowie otrzymujg z podrecznikéw podobne problemy do rozwigzania,



zarowno w klasie, jak i jako prace domowa

Podczas proceséw studenci sg zachecani do dyskusji i refleksji zaréowno nad
podejsciami, jak i nad wiarygodnoscig rozwigzania,

Prezentacja - Uczniowie proszeni sg o zaprezentowanie swoich prac na podstawie projektéw
Raportowanie - lub rozwigzan pracy domowej, jak w przyktadzie w ZALACZNIKU
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne -
informacje

APPPENDIX rozwiazanie problemu podane w Cwiczeniu 2

Pozwala¢ x bethe number of days€ city A Ay be t henumber of days€city B
Funkcja celuto z=6x+5y
Ograniczenia sg nastgpujgce 10x+7 y<50,x+y<6,x=0,x<6,y>0,y<6

= Untitled Graph Save Andreas ¥ e 9
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x+y<6

10x + 7y < 50 (2.652, 3.348)

6x + 5y = 32.652

6x + 5y =20

E > i+

[
»

Z wykresu widzimy, ze funkcja celu jest maksymalna, gdy x=2,65 i y=3,34
Poniewaz jednak studenci powinni spedza¢ cate dnie w miastach, dochodzimy do wniosku,
ze x=21y=3,



Zatem maksymalna warto$¢ dla z=6,2+5,3=12+15=27, a catkowity koszt wynosi 910 dla
kazdego ucznia.
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STEAME ACADEMY Prototyp/Przewodnik po podejsciu do nauki i kreatywnosci
Formutowanie planu dziatania

Gtowne kroki w podejsciu do uczenia sie STEAME:

ETAP I: Przygotowanie przez jednego lub wiecej nauczycieli

Formutowanie wstepnych przemyslen na temat sektoréw/obszaréw tematycznych, ktére maja zostaé
uwzglednione

Angazowanie $wiata szeroko pojetego srodowiska / pracy / biznesu / rodzicow / spoteczenstwa /
$rodowiska / etyki

Docelowa grupa wiekowa uczniéw - Powigzanie z oficjalnym programem nauczania - Wyznaczanie
celéw i zadan

Organizacja zadan zaangazowanych stron - Wyznaczenie koordynatora - Miejsca pracy itp.

ETAP ll: Opracowanie planu dziatania (kroki 1-18)

Przygotowanie (przez nauczycieli)

1.
2.
3.

Stosunek do $wiata realnego — refleksja
Motywacja — Motywacja
Sformutowanie problemu (ewentualnie w etapach lub fazach) wynikajgcego z powyzszego

Rozwdj (przez uczniéw) — Poradnictwo i ocena (w 9-11, przez nauczycieli)

4.
5.
6.

00

Tworzenie tta - wyszukiwanie / zbieranie informacji

Upros¢ problem — skonfiguruj problem z ograniczong liczbg wymagan

Tworzenie obuddw - Projektowanie - identyfikacja materiatéw do budowy / rozwoju /
tworzenia

Budownictwo - Workflow - Realizacja projektow

Obserwacja-eksperymentowanie - wstepne wnioski

Dokumentacja - Wyszukiwanie Obszaréw Tematycznych (dziedzin Al) zwigzanych z badanym
tematem — Wyjasnienie oparte na istniejgcych teoriach i/lub wynikach empirycznych

10. Zbieranie wynikéw/informacji na podstawie punktow 7, 8, 9
11. Pierwsza prezentacja grupowa studentow

Konfiguracja i wyniki (przez uczniow) — Wskazowki i ocena (przez nauczycieli)

12. Konfiguracja modeli STEAME w celu opisania / przedstawienia / zilustrowania wynikow
13. Studiowanie wynikow w 9 i wycigganie wnioskéw, korzystajgc z 12
14. Zastosowania w zyciu codziennym - propozycje rozwoju 9 (Przedsiebiorczos¢ - Dni SIL)

Ocena (przez nauczycieli)

15. Przejrzyj problem i przejrzyj go w bardziej wymagajgcych warunkach

Ukonczenie projektu (przez uczniow) — Poradnictwo i ocena (przez nauczycieli)
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16. Powtorz kroki od 5 do 11 z dodatkowymi lub nowymi wymaganiami, jak sformutowano w

punkcie 15

17. Sledztwo - Studia przypadkéw - Ekspansja - Nowe teorie - Testowanie nowych wnioskéw
18. Prezentacja wnioskéw - taktyka komunikacyjna.

ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspoétpraca w projektach kreatywnych

dla uczniow

Tytut projektu:
Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych / odpowiedzialnosci za dziatanie
SCEN | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A Nauczyciel 1 (T1) przez studentéow Nauczyciel 2 (T2)
Wspodtpraca z T2 Grupa wiekowa: Wspotpracaz Tl
i poradnictwo dla studentéw Poradnictwo dla studentéw
A Przygotowanie krokéw 1,2,3 Wspodtpraca w kroku 3
B Wskazéwki w kroku 9 4,5,6,7,8,9,10 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej w kroku 9
C Ocena kreacji 11 Ocena kreacji
D Kierowanie 12 Kierowanie
E Kierowanie 13 (9+12) Kierowanie
F Organizacja (SIL) 14 Organizacja (SIL)
STEAME w zyciu Spotkanie z STEAME w zyciu
przedstawicielami biznesu
G Przygotowanie kroku 15 Wspotpraca w kroku 15
H Kierowanie 16 (powtdrzenie 5-11) Wskazowki dotyczgce pomocy
technicznej
Ja Kierowanie 17 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej
K Ocena kreacji 18 Ocena kreacji
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