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1 STUDENCI NAUCZYCIELE: Szlaki turystyczne i przewodnik turystyczny

1. Przeglad

M Ent

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy
Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspottworcy, Partnerzy

Streszczenie -
Streszczenie

Referencje,
podziekowania

Szlaki turystyczne i przewodnik turystyczny
Jak powstaje trasa turystyczna?
Jakie algorytmy mozna zastosowac?

14-18 lat Stopnie 8-11

5 lekgji 5 lekgji 5 lekcji

Co to jest rozwigzywanie problemoéw przez wyszukiwanie? Algorytmy
wyszukiwania w przestrzeni standw. Optymalizacja kosztéw. Aplikacji

Partnerzy szkot z branzy turystycznej

Poczqtkowo uczniowie uczq sie razem przez nauczyciela informatyki, ktory
wprowadza ich w teoretyczne ramy rozwigzywania problemoéw poprzez
wyszukiwanie. Nastepnie grupy 5-6 uczniow odwiedzajq centrum turystyczne i
badajg, w jaki sposob mozna zwiedzi¢ dany obiekt turystyczny, w jaki sposéb i
jakimi trasami.

Wspdlnie z nauczycielami technologii informatycznych, nauczycielem plastyki i
nauczycielem przedsiebiorczosci grupy tworzg rézne trasy. Wspdlnie z
nauczycielem plastyki tworzq broszure reklamowgq dla opracowanej trasy.

W kolejnym etapie nauczyciel informatyki oferuje algorytmy optymalizujgce
wczesniej utworzone trasy. Studenci obliczajq koszt najtanszej, najszybszej i
najkrotszej trasy. Na koniec prezentujq swojg prace.

https://www.facebook.com/profile.php?id=100011731180710 https://visit-

brezovo.bg/
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Wspodtpraca nauczycieli

Organizacja STEAME w
Zyciu (SiL)

Formutowanie planu
dziatania

Nauczyciel 1: Nauczyciel informatyki - ten nauczyciel wprowadza teoretyczne
aspekty stosowania algorytmow rozwigzywania problemow wyszukiwania.
Pomaga uczniom w rozwigzywaniu konkretnych zadarn, a takze w przygotowaniu
wynikdw i ich prezentacji

Nauczyciel 2: Nauczyciel plastyki - do jego obowigzkow nalezy pomoc uczniom w
tworzeniu broszur informacyjnych dla réznych tras.

Nauczyciel 3: Nauczyciel przedsiebiorczosci — Ten nauczyciel pomoze grupom
uczniow obliczy¢ optymalne wartosci kazdej trasy pod wzgledem czasu,
odlegfosci i kosztow. W ten sposdb wiedza teoretyczna z zakresu
przedsiebiorczosci zostanie wykorzystana w rozwigzywaniu konkretnych
problemow praktycznych.

Spotkanie z przedstawicielami biznesu — Biuro Turystyczne

Przedsiebiorczos¢ — Dni STEAME w Zyciu (SiL)

Krok 1. Zdobycie wiedzy teoretycznej: Definiowanie koncepcji tras i znajdowanie
trasy za pomocq algorytmdow wyszukiwania z nauczycielem informatyki.
Zdefiniowano nastepujgce przyktadowe zadanie "Jak utworzy¢ trase, aby
odwiedzi¢ stynne miejsce turystyczne réznymi srodkami transportu i réznymi
drogami.

Krok 2. Otrzymanie zadania i zastosowanie zdobytej wiedzy: Razem z
nauczycielami informatyki i przedsiebiorczosci odwiedzajq centrum turystyczne w
miescie i przeprowadzajg badania na temat mozliwosci zwiedzania
interesujgcych miejsc turystycznych w okolicy - réznymi drogami i roznymi
pojazdami.

Krok 3. Potwierdzenie i analiza zdobytej wiedzy: Algorytmy znajdowania
rozwiqgzania zadania sq omawiane z nauczycielem informatyki. Poszczegdlne
grupy kursantdw generujq rézne trasy. Wspdlnie z nauczycielem plastyki
tworzona jest broszura reklamowa.

Krok 4. Zastosowanie wiedzy do rozwigzania problemu i zaprezentowania
wynikow Wspdlnie z nauczycielami technologii informatycznych, sztuki i
przedsiebiorczosci poszukuje sie drdog z optymalnymi wartosciami czasu, kosztow
i Sciezki. Obliczana jest cena trasy. Ostateczna wersja broszury reklamowej jest
tworzona dla kazdej indywidualnej trasy danej grupy. Wyniki sq prezentowane
innym uczniom i nauczycielom.

Krok 5. Ocena. Kazdy nauczyciel stosuje metodologie poziomu oceny, tj. ocenia
prace zespotowq, badania i wiedze ucznidow, umiejetnosci prezentacji i



komunikacji.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania  Po ukoriczeniu szkolenia kursanci powinni znac:

- Jak implementowane sq algorytmy generowania tras i jak sq wykorzystywane
we wspotczesnym swiecie.

- Co oznacza znalezienie optymalnego rozwigzania i jakie algorytmy mozemy do
tego wykorzystac (w tym z wykorzystaniem Al)

- Jak wypromowac szlak turystyczny?

Efekty uczenia sie i Studenci rozumiejq potrzebe wykorzystania algorytmow w rozwigzywaniu
oczekiwane rezultaty konkretnych problemdw Zycia codziennego - takich jak wyszukiwanie i
generowanie trasy.

Nabycie umiejetnosci uczenia sie w oparciu o projekty i pracy zespotowej
Wczesniejsza wiedza i Powinni oni by¢ w stanie:
wymagania wstepne Rozwiqzujqg proste problemy z wyszukiwaniem

Praca w zespole

Wspdtpraca w rozwigzywaniu zadan praktycznych

Prowadzenie badarn naukowych

Planowanie i organizowanie spotkar

Komunikowanie sie z partnerami biznesowymi

Analizowanie otrzymanych informacji

Przygotowywanie prezentacji i klipdw wideo

By¢ kreatywnym i generowac nowe pomysty

Aby zaprezentowac sie publicznosci

Oczekiwane efekty:

Prezentacje z analizq i wynikami wyszukiwania réznych tras

Prezentacja folderow reklamowych dla kazdej z opracowanych tras

Whioski koricowe dotyczgce najbardziej optymalnych tras wedtug réznych
kryteriow

Rzeczywiste zastosowanie tematdw studiowanych na zajeciach z informatyki,
nauk przyrodniczych i przedsiebiorczosci

Doskonalenie wiedzy na temat pracy zespofowej

Motywacja, Gtownym zadaniem w planie jest stworzenie i eksperymentowanie z nowym
Metodologia, Strategie, = podejsciem do badania bardzo ztoZonego tematu algorytmow wyszukiwania.
Rusztowania Definiowanie konkretnych zadar i stosowanie najbardziej elementarnych

algorytmow do rozwigzywania tych zadan (np. znajdowanie drogi do
konkretnego obiektu) zmniejsza abstrakcje i pozwala uczniom zrozumiec



4. Przygotowanie i Srodki

znaczenie tej wiedzy.

Nowgq rolg wszystkich nauczycieli jest prowadzenie i wspieranie zespotéw
uczniowskich w ich pracy.

Plan wymaga zaréwno indywidualnej, jak i zbiorowej pracy studentéw w zespole
we wstepnych badaniach i przygotowaniu prezentacji wynikow dla grupy.

Przygotowanie,
ustawienie przestrzeni,
wskazdwki dotyczgce
rozwiqzywania
problemow

Zasoby, narzedzia,
materiaty, zataczniki,
sprzet

Zdrowie i
bezpieczeristwo

Prowadzgcym nauczycielem jest informatyka i informatyka. Prezentuje nowg
wiedze i pomaga zespotom w jej wdroZeniu. Nauczyciele plastyki i
przedsiebiorczosci wspierajq prace zespotow, odwiedzajgc centrum turystyczne,
wydobywajqc i analizujgc informacje otrzymane od partnerow. Wszyscy
nauczyciele (kazdy zgodnie ze swoimi kompetencjami) wspotpracujq z uczniami
w rozwiqgzywaniu ich problemow, pokazujgc w ten sposdb interdyscyplinarny
charakter uczenia sie opartego na projektach.

Zrédta instruktazowe i materiaty cyfrowe wraz z powigzanymi odniesieniami
potrzebnymi do realizacji planu nauczania

Uczniowie pracujq w klasie lub w pracowni komputerowej, zdobywajgc nowq
wiedze. Odwiedzajq biuro turystyczne w miescie i pracujg w zespole, aby
rozwigzac problem w centrum STEAME lub innym chronionym Srodowisku ze
swoimi nauczycielami. Przygotowujq broszure informacyjng dla poszczegdlnych
tras turystycznych oraz prezentacje swoich rozwigzan. Nauczyciele powinni
dysponowac odpowiednimi zasobami edukacyjnymi, takimi jak prezentacje, pliki
wideo, praktyczne przyktady, mapy geograficzne itp.

@ Plik wideo z prezentacjq wiedzy — https://www.youtube.com/watch?
v=V-O-RFSRe-E

@ Podstawowe algorytmy wyszukiwania Al Plik wideo -
https://www.youtube.com/watch?v=AnelXxdu_g4

@ Mapy Google - https://www.google.com/maps

@ Prezentacja na temat algorytmu A* - https://www.youtube.com/watch?
v=vP5TkFOxJgl

@® Dodatkowe zasoby - https://www.youtube.com/watch?v=Mb1srg1ON60
i https://www.youtube.com/watch?v=eyXynZTshP0O

@® platforma komunikacji i wspotpracy - Google Meet, Google Classroom,
Zoom, Skype itp.

@® platforma e-learningowa - Google classroom, Moodle itp.

Uczniowie i nauczyciele pracujqg w zdrowym i bezpiecznym srodowisku.



Zajecia instruktazowe, Plan ten jest opracowywany z naciskiem na zajecia z modelowania
procedury, refleksje komputerowego i IT, sztuki i przedsiebiorczosci lub w klubie zainteresowarn
STEAME.

Obejmuje tematyke studiow:

- Nauki komputerowe

-Przedsiebiorczosc¢

-Sztuka

- Umiejetnosci prezentacyjne i komunikacyjne
-Angielski

Nauczyciele planujq swoje dziatania w Kalendarzu Google w ramach programu
nauczania. Nauczyciel 2 i Nauczyciel 3 postepujg zgodnie ze swoimi zwyktymi
planami i dotqczajg przyktady oparte na obszarze studiow zespotow
uczniowskich.

Studenci sq aktywnie zaangaZzowani poprzez praktyczne doswiadczenie i badania
prowadzone jako samodzielna praca, ktérqg mozna omaéwic na zajeciach.

Jest 5 godzin nauki opartych na 40-minutowej lekcji. Wszystkie zajecia odbywajq
sie raz w tygodniu z programem nauczania przez 5 kolejnych tygodni, a jesli
odbywajg sie w ramach treningu klubu zainteresowan STEAME - w ciggu 1
tygodnia.

Nauczyciel prowadzqcy, T1 jest zaangazowany w prowadzenie wszystkich lekcji:
- 1-godzinne wprowadzenie do algorytmow wyszukiwania
- 1 godzina — udziat w spotkaniu w biurze turystycznym i ustalenie zadan

- 1 godzina szkolenia z wykorzystania algorytmow do znalezienia optymalnego
rozwiqzania (trasy)

- 1 godzina pracy nad wypracowaniem rozwigzan problemu i przygotowaniem
do jego prezentacji

- 1 godzina na prezentacje koricowe i sesje informacji zwrotnej, ktore

organizowane sq podczas ostatniej lekcji na ten temat oraz prezentacji przed
jury, w sktad ktérego wchodzq T1, T2, T3 oraz wszyscy uczniowie z klas 8, 9, 10 i
11.

Nauczyciele T2 i T3 koordynujg swoje dziatania z wdrozeniem,

w tym wytyczne dotyczqgce wywiaddw z partnerami biznesowymi z branzy
turystycznej i analizy danych, opracowywania broszur informacyjnych i
prezentacji. Wspierajq zespoty i udzielajq informacji zwrotnej na temat pracy i
koricowych rezultatow.

Ocena - Ewaluacja Prezentacja wynikow koricowych odbywa sie przed: jury z grup T1, T2, T3,

5



Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

kolegami z klasy, ekspertami zewnetrznymi, rodzicami. Najwazniejsze z nich
Elementami sktadowymi prezentacji sq: wyniki przeprowadzonych badan

badania, zastosowany algorytm wyszukiwania, wyniki realizacji dziatania
projektowego oraz wyznaczongq trase zwiedzania obiektu turystycznego,
przygotowana broszura informacyjna z szacunkowymi kosztami i cenami.

Whioski koricowe i wyniki studentow sq kluczowym czynnikiem sukcesu. Ich
wtasna opinia i koncowe rekomendacje sq gtownym celem, aby mogli
analizowac i broni¢ swojej opinii.

Wszystkie broszury informacyjne sq umieszczane na stronie internetowej szkoty
oraz w postach w mediach spotfecznosciowych. Projekty mogq byc dalej
rozwijane w studia przypadkdw, a studenci i nauczyciele mogq je wykorzystywac
na swoich zajeciach jako materiaty dydaktyczne i/lub dalej rozwijaé jako
indywidualne projekty.



Zasoby do opracowania szablonu planu nauki i kreatywnosci STEAME ACADEMY

W przypadku uczenia sie poprzez dziatanie oparte na projektach

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

1. Sformutowanie wstepnych przemyslen na temat sektoréw/obszaréw tematycznych, ktére majg by¢
objete:

Generowanie tras opiera sie na teoretycznych podstawach algorytmow wyszukiwania. Istniejg rézne
algorytmy, z ktorych niektdre szybko prowadzq do wyniku, ktdry nie jest najlepszy; inne - cho¢ wydajq sie
odpowiednie, w ogdle nie mogq rozwigzac problemu; Niektdrzy korzystajq z wczesniejszej wiedzy o
obiektach w przestrzeni standw, podczas gdy inni szukajg "na Slepo". W trakcie szkolenia kursanci muszg
rozwigzac konkretny problem — odnalezienie trasy za pomocq réznych algorytmdw wyszukiwania. W
koricowym etapie pracy studenci poznajq algorytm A* i znajdujg optymalne rozwigzanie zadania wedtug
réznych kryteriow. Na tym etapie wykorzystujq nie tylko swojq wiedze z zakresu modelowania
komputerowego, ale takze z zakresu przedsiebiorczosci. Dodatkowo w ramach projektu zadanie polega na
stworzeniu broszury informacyjnej dla stworzonej trasy, ktéra zapewnia réwniez interakcje z edukacjg
plastyczng.

2. Angazowanie $wiata szeroko pojetego srodowiska / pracy / biznesu / rodzicéw / spoteczenstwa /
srodowiska / etyki:

W szkoleniu uczestniczq nie tylko uczniowie i ich nauczyciele informatyki, plastyki i przedsiebiorczosci, ale
takze partnerzy z branzy turystycznej, rodzice i dyrekcja szkoty.

3. Docelowa grupa wiekowa uczniéw - Powigzanie z oficjalnym programem nauczania - Wyznaczanie
celéw i zadan
Temat przeznaczony jest dla uczniow klas 8-11 szkoty ponadpodstawowej. Trening moze odbywac sie w
interesujgcym Cie klubie STEAME. Moze byc rowniez zorganizowany w ramach studiow informatycznych,
artystycznych i przedsiebiorczosci z wykorzystaniem dodatkowych zaje¢ pozalekcyjnych i samodzielnej
nauki.

4. Organizacja zadan zaangazowanych stron - Wyznaczenie koordynatora - Miejsca pracy itp.
Nauczyciele organizujg szkolenia i wspierajg prace zespotdw; Partnerzy z biura turystycznego motywujq
ucznidw i wyznaczajq realne zadanie do wykonania; Dyrekcja szkoty wspiera organizacje spotkarn z
partnerami biznesowymi, organizacje zajec¢ pozalekcyjnych pracy, a takZze prezentacje wynikow
odpowiedniej publicznosci.

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

Przygotowanie (przez nauczycieli)

1. Stosunek do swiata realnego - refleksja
Przedstawienie prawdziwego problemu - znalezienie rozwigzania problemu, ktére wymaga
zdroworozsqdkowej wiedzy, a nie algorytmu matematycznego. Uczniowie zapoznajq sie z
podstawowymi algorytmami wyszukiwania na przyktadach.

2. Motywacja — Motywacja
Razem z nauczycielem przedsiebiorczosci uczniowie odwiedzajq biuro turystyczne i wykonujg
zadania zwigzane z generowaniem tras w swiecie rzeczywistym. Postawienie realnego
problemu motywuje uczniow

3. Sformutowanie problemu (ewentualnie w etapach lub fazach) wynikajacego z powyiszego



Studenci podzieleni sq na grupy i szukajq tras, stosujqgc zdobytq wiedze teoretyczng. Wspdlnie
ze swoimi nauczycielami generujq optymalne trasy wedtug réznych kryteriow. Na koniec
przygotowujq broszure informacyjng i prezentujq wyniki krytycznej publicznosci

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

4. Tworzenie tfa - wyszukiwanie / zbieranie informacji:
Nowa wiedza, zastosowania w rozwigzywaniu konkretnych zadan, wyszukiwanie
dodatkowych informacji w celu rozwigzania problemu i odnalezienia trasy - miejscowosci,
atrakcji turystycznych, drég, transportu itp.

5. Upros¢ problem — skonfiguruj problem z ograniczong liczbg wymagan
Zadanie wyszukiwania trasy jest przejrzyscie umieszczone z niezbednymi informacjami

6. Tworzenie obudéw - Projektowanie - identyfikacja materiatéw do budowy / rozwoju /

tworzenia

Proste przyktady stuzg do zrozumienia algorytméw wyszukiwania. Zadanie, ktére otrzymuja
poszczegdlne grupy, jest jasno okreslone

7. Budownictwo - Workflow - Realizacja projektow
Szkolenie wprowadzajgce z odpowiednimi przyktadami - Stawianie realnego problemu -
Dodatkowe szkolenie - Znalezienie rozwigzania problemu - Prezentacja wynikow

8. Obserwacja-eksperymentowanie - wstepne wnioski
Wielokrotne tworzenie réznych tras i ich optymalizacja

9. Dokumentacja - Wyszukiwanie Obszaréw Tematycznych (dziedzin Al) zwigzanych z badanym

tematem — Wyjasnienie oparte na istniejgcych teoriach i/lub wynikach empirycznych

Studenci posiadajg niezbedne informacje teoretyczne i przyktady.

10. Zbieranie wynikéw/informacji na podstawie punktéw 7, 8, 9
Na kazdym kroku nauczyciele-moderatorzy informujq o postepach kazdej grupy w
rozwigzywaniu problemu

11. Pierwsza prezentacja grupowa studentéw
Studenci prezentujg wyniki swojej pracy po zastosowaniu réznych algorytmow wyszukiwania i
wreszcie po zastosowaniu algorytmu A*

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

12. Konfiguracja modeli STEAME w celu opisania / przedstawienia / zilustrowania wynikéw
13. Studiowanie wynikéw w 9 i wycigganie wnioskow, korzystajac 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
Konieczne jest znalezienie optymalnego rozwigzania danego problemu - wyszukanie trasy.
Poczgtkowo moze byc¢ konieczne znalezienie optymalnego rozwigzania wedtug kryterium jak
najmniejszego czasu, a nastepnie postawienie przed studentami zadania znalezienia optymalnej
trasy pod wzgledem odlegtosci i kosztow.

Ukoriczenie projektu (przez uczniow) — Poradnictwo i ocena (przez nauczycieli)

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 wnioskdw - taktyka komunikacyjna.



ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspoétpraca w projektach
kreatywnych dla uczniow

Tytut projektu: Szlaki turystyczne i przewodnik turystyczny

Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych / odpowiedzialnosci za dziatanie

SCEN | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A
Nauczyciel 1 (T1) przez studentéw Nauczyciel 2 (T2) Nauczyciel 3 (T3)
Wspétpracaz T2, T3 Grupa wiekowa: 14-19 WspbtpracazT1, T3i | WspdtpracazT1, T2
i poradnictwo dla Poradnictwo dla Poradnictwo dla
studentéw studentéw studentéw
A Przygotowanie Wspodtpraca w kroku | Wspétpraca w kroku 4.5
krokéw 1,2,3, 4,5 3,4,5
B Wskazéwki w kroku 9 | 4,5,6,7,8,9,10 Wskazdéwki Wskazéwki dotyczace
dotyczace pomocy pomocy technicznej w
technicznej w kroku kroku 9
9
C Ocena kreacji 11 Ocena kreacji Ocena kreacji
D Kierowanie 12 Kierowanie Kierowanie
E Kierowanie 13 (9+12) Kierowanie Kierowanie
F Organizacja (SIL) 14 Organizacja (SIL) Organizacja (SIL)
STEAME w zyciu Spotkanie z STEAME w zyciu STEAME w zyciu
przedstawicielami biznesu
G Przygotowanie kroku Wspodtpraca w kroku | Wspétpraca w kroku 15
15 15
H Kierowanie 16 (powtdrzenie 5-11) Wskazowki Wskazéwki dotyczace
dotyczace pomocy pomocy technicznej
technicznej
Ja Kierowanie 17 Wskazowki Wskazowki dotyczgce
dotyczace pomocy pomocy technicznej
technicznej
K Ocena kreacji 18 Ocena kreacji Ocena kreacji




