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S

1. Przeglad
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Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, klasy, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Zgodnos$é z programem
nauczania

Wspdtpracownicy,
Partnerzy

Streszczenie - Synopsis

Znalezienie igty w stogu siana: Moge zbudowad wtasng wyszukiwarke!

Jak dziatajg wyszukiwarki ? Jak moge wdrozy¢ wyszukiwarke tematyczng ? Czym
jest sztuka cyfrowa?

16-18 lat Klasy od 10 do 12

18 godzin 9 sesji po 2 godziny kazda 19 aktywnosci

Wyszukiwanie informacji, wyszukiwarki, programowanie komputerdw , systemy
cyfrowe

Studenci zapoznajg sie z wyszukiwaniem informacji, skupiajac sie na
wyszukiwarkach . Przedstawiono przeglad tematu, ktéry konczy sie dyskusjg na
temat ogdlnej architektury wyszukiwarki i otwartych bibliotek dostepnych do
kodowania takich systemdw. Studenci majg za zadanie zaprojektowac i wdrozy¢
prototyp wyszukiwarki specyficznej dla jednego tematu.

Ten temat musi dotyczy¢ sztuki; ten plan dotyczy tematu Digital Arts, ale
mozemy skupié sie na dowolnym innym. Nauczyciele sztuki informujg uczniéw o
Digital Arts.

Po tym wstepnym wprowadzeniu do wyszukiwarek i sztuki cyfrowe;j
przejdziemy do przewodnika, ktéry pomoze Ci wdrozyé, przetestowad i ocenic
wyszukiwarke sztuki cyfrowej.



Odniesienia,
Podziekowania

Podczas dwdch ostatnich sesji uczniowie prezentujg swoje prototypy na forum
klasy i omawiajg z catg klasg zalety i wady kazdego podejscia pod katem
technologii (wyszukiwarki) i tresci (sztuka cyfrowa) .

2. Struktura STEAME ACADEMY *

Wspotpraca Nauczycieli

Organizacja STEAME w
Zyciu ( SiL)

Formutowanie planu
dziatania

Nauczyciel 1 (Technologia)

e Wyszukiwanie informacji (cel, zadania, sSrodki oceny)
e  Wyszukiwarki (komponenty, architektura, wyzwania)

Nauczyciel 2 ( Inzynieria )

e Biblioteki oprogramowania do wyszukiwania informacji (Lucene, python,
wget , inne)

Nauczyciel 3 (sztuka)
e Sztuka cyfrowa
Nauczyciel 1 wspodtpracuje z Nauczycielem 2 w celu:

- zidentyfikuj biblioteki oprogramowania, ktére nalezy wykorzystac do
wdrozenia prototypu wyszukiwarki ( biblioteki wget , Lucene, Python)

Nauczyciel 1 wspoétpracuje z Nauczycielem 3 w celu:

- zidentyfikuj zrodta informacji ( url ) dla konkretnego tematu, ktéry jest
poruszany (sztuka cyfrowa)

Nauczyciel 1 wspétpracuje z Nauczycielem 2 i Nauczycielem 3 w celu:

- utworz ¢wiczenia i przewodnik po wyzwaniach

- zebra¢ korpus walidacyjny do dziatan praktycznych i koncowej oceny
prototypow

- opatrz adnotacjg korpus walidacyjny dla kazdego ¢wiczenia

Ostatnia sesja stuzg do testowania, oceniania i omawiania na forum prototypow
wdrozonych przez studentéw i poréwnywania ich ze standardowymi
wyszukiwarkami, takimi jak Google. Studenci sg proszeni o poréwnanie swojego
prototypu ze standardowymi wyszukiwarkami i zaproponowanie ulepszen dla
swoich prototypdéw obejmujgcych wszystkie komponenty wyszukiwarki
(przeszukiwanie, indeksowanie, wyszukiwanie, prezentowanie) .

Faza przygotowawcza



1. Badania funkcji wyszukiwarek, ich komponentéw/faz (architektury), oceny
(przywotywania, precyzji) i najnowoczesniejszych zastosowan w sektorze
publicznym i korporacyjnym; przeglad gtéwnych wyzwan zwigzanych z
wyszukiwaniem informacji.

2. Przygotuj briefing na temat wyszukiwania informacji, ze szczegdélnym
uwzglednieniem wyszukiwarek.

3. Przygotuj briefing na temat sztuki cyfrowej.

4. Zbierajiopisz korpusy do ¢wiczen i walidacji.

5. Zbadaj technologie wyszukiwarek (biblioteki typu open source, takie jak
Lucene lub Python, wget, R lub inne).

6. Skonfiguruj Srodowisko programistyczne (docker, repozytorium w Github
do klonowania, inne).

7. Przygotuj zaproszenie do sktadania wnioskdw, wytyczne dotyczace
wdrazania prototypu oraz procedure koicowej oceny.

Struktura warsztatu

1. Wstep
a. Przeglad wyszukiwania informacji: perspektywa historyczna,
zadania/problemy, aplikacje, przypadki uzycia, wyszukiwarki do
uzytku publicznego i korporacyjnego; bezposrednio do wyszukiwarek.
Architektura wyszukiwarek. Oméw ze studentami.
b. Informacje na temat sztuki cyfrowej: historia, innowacyjne formy
sztuki, gdzie szukac, galerie sztuki cyfrowej, najwazniejsi gracze.

2. Wyszukiwarki

a. Zacznij od ogdlnej architektury wyszukiwarki i wyjasnij kazdy z jej
komponentéw (indeksowanie, gromadzenie korpusu, wstepne
przetwarzanie, indeksowanie, wyszukiwanie, przegladanie,
filtrowanie, prezentacja wynikéw, ocena) pod katem
odpowiedzialnosci, interfejsow, implementacji, narzedzi i bibliotek
oprogramowania, probleméw/wyzwan.

b. Ocena wynikéw wyszukiwania: precyzja, rozpoznawalnosé, inne.
Pokaz przyktady implementacji i wdrozenia wyszukiwarki,
wyrézniajac kazdy z jej komponentéw. Uczniowie badajg je i
wykorzystujg do krytyki i dyskusji w grupie.

d. Zaprezentuj biblioteki oprogramowania stuzgce do wdrazania
systemow wyszukiwania informacji (w szczegdlnosci wyszukiwarek).

3. Sztuka cyfrowa
a. Gdzie znalez¢ prace Digital Arts. Galerie sztuki cyfrowej, kluczowi
gracze.
b. Pokaz przyktady réznych form sztuki cyfrowej. Popro$ uczniéw, aby
znalezli wiece;.

4. Realizacja
a. Nauczyciele stawiajg uczniom wyzwania i wyjasniajg wszelkie
watpliwosci.
b. Uczniowie wyszukujg i pozyskuja Zrdédta informacji w celu
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zgromadzenia swojego zasobu wiedzy na temat sztuki cyfrowe;j.

c. Przedstaw biblioteki oprogramowania do tworzenia wyszukiwarek,
ktére beda uzywane na warsztatach. Wyjasnij, gdzie je znalezé i
uzywac (sklonowac repozytorium, zainstalowac docker lub cokolwiek
innego).

d. Kazdy zespét projektuje wyszukiwarke Digital Arts Search Engine
(architekture, funkcje, funkcjonalnosci, interfejsy).

e. Implementacja kazdego komponentu

i. Petzanie
ii. Indeksowanie
iii. Badawczy
iv. Przedstawianie
v. Ocenianie
f.  Wdrozenie i testowanie

Ocena i refleksja

1.

Oceniaj zrozumienie i stosowanie przez ucznidw koncepcji wyszukiwania
informacji poprzez oceny oparte na projektach, prezentacje i pisemne
refleksje.

Ocena koncowa

2.1. Kazdy zespot studencki ocenia prototyp wdrozony przez inny zespot i
dostarcza raport z oceny zajmujacy jedng strone, obejmujgcy wszystkie
komponenty wyszukiwarki: przeglad (w jakim stopniu prototyp
odpowiada swojemu celowi pod wzgledem ogdlnym, mocne i stabe
strony, zalecenia dotyczgce ulepszen).

2.2. Nauczyciele dostarczajg korpus walidacyjny (dokumenty, zapytania i
idealne rankingi) i proszg uczniéw o dodanie go do wtasnego korpusu,
wykorzystujac prototyp.

2.3. Podsumowujgc, kazdy prototyp jest uzywany do wyszukiwania zapytan
dostarczonych do walidacji; precyzja i odwotanie sg obliczane dla
dokumentdéw korpusu walidacyjnego.

Zachecaj ucznidw do refleksji nad ich doswiadczeniami edukacyjnymi,

podkreslajgc zwigzek miedzy technicznymi aspektami wyszukiwarek a

cechami opisujgcymi dzieta sztuki cyfrowej. Czy modele i techniki uzywane

do wyszukiwania w wyszukiwarce sztuki cyfrowej sg adekwatne do
tresci/tematu? Co nalezy ulepszy¢/zmieni¢? Link do wyszukiwania wedtug
cech wizualnych; link do wizualizacji wynikéw wyszukiwania.

"w trakcie opracowywania sq ostatnie elementy struktury

3. Cele i metodologie

Cele i zadania 1.
edukacyjne
2.
3.

Zrozumiec ogdlne koncepcje i techniki modelowania i przetwarzania
stosowane w wyszukiwaniu informacji

Poznaj kluczowe cechy (techniczne i merytoryczne), ktdre nalezy wzigé pod
uwage podczas wdrazania wyszukiwarek w celu przegladania dziet sztuki
Zilustruj podobienstwa i réznice miedzy dokumentami tekstowymi a innymi
niestrukturalnymi zbiorami danych, takimi jak dzieta sztuki cyfrowej, z
punktu widzenia automatycznego przetwarzania cyfrowego.



Rezultaty uczenia sie i Rezultaty uczenia sie

oczekiwane rezultaty . o . . ) )
A. Omow zagadnienia wysokiego szczebla zwigzane z wyszukiwaniem

informacji i wyszukiwarkami

B. Omodw zaawansowane tematy zwigzane ze sztukg cyfrowg

C. Stosowac podstawowe techniki wyszukiwania informacji w celu
zaprojektowania wyszukiwarek tematycznych (zorientowanych na
temat)

Oczekiwane rezultaty

1. Prototyp wyszukiwarki sztuki cyfrowej
2. Raport ewaluacyjny oceniajacy prototyp wyszukiwarki sztuki cyfrowej

Wiedza wstepna i 1. Umiejetnosci programowania oprogramowania na poziomie Srednio
wymagania wstepne zaawansowanym
2. Podstawowa wiedza o wyszukiwarkach
3. Biegta znajomosc¢ korzystania z Internetu, narzedzi informatycznych i
przeglagdarek internetowych

Motywacja, 1. Przydziel uczniéw do matych zespotéw (3 lub 4-osobowych).
Metodologia, Strategie, 2. Zaprojektujrozwigzanie, wdrdz, przetestuj i udoskonal w sposdb iteracyjny.
Rusztowania Uzyj iteracyjnej metodologii rozwoju.

3. Poznaj wyszukiwarki, aby zaprezentowac ich funkcjonalnosci i podkresli¢
powigzania z kazdym elementem architektury wyszukiwarki.

4. Poprowadz ucznidw przez ewolucyjng Sciezke od najprostszej implementacji
do w petni funkcjonalnego prototypu, przedstawiajgc wyzwania krok po
kroku.

4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie, Warsztaty odbedg sie w klasie dla okoto 20 ucznidw, w grupach 3- lub 4-
Ustawienie przestrzeni, = osobowych. Najlepiej, aby uktad klasy byt podzielony na 5-7 grup stotéw, przy
Wskazdwki dotyczgce ktérych uczniowie z kazdej druzyny bedg mogli usigs$é naprzeciwko siebie. W
rozwigzywania pomieszczeniu musi byé projektor i Sciana do prezentacji dla wszystkich oraz
problemow tablica z dtugopisami do omawiania pomystow.
Zasoby, narzedzia, Repozytorium w GDrive , Teams, Github lub innym dostawcy musi by¢
materiaty, zataczniki, przygotowane wczesniej, ze wszystkimi srodowiskami programistycznymi (R,
wyposazenie Python, ...) oraz korpusami potrzebnymi do sesji praktycznych, éwiczen i
walidacji.

Nalezy zapewni¢ dokument, ktéry bedzie stuzyt studentom jako przewodnik
przez caty kurs/warsztat, wyjasniajgc szczegdty, oczekiwane wyniki, ocene i



efekty uczenia sie na kazdg sesje.

Zdrowie i
bezpieczeristwo

Dziatania dydaktyczne, Struktura warsztatu

procedury, refleksje

1. Wprowadzenie (przedstawianie informacji uczniom; promowanie aktywnej
dyskusji podczas wprowadzania koncepcji w celu zaangazowania uczniéw)
[Sesja 1: 2 godziny, 4 aktywnosci]

&

Przeglad wyszukiwania informacji: perspektywa historyczna,
zadania/problemy, aplikacje, przypadki uzycia, wyszukiwarki do
uzytku publicznego i korporacyjnego; bezposrednio do wyszukiwarek.
Architektura wyszukiwarek. [40-minutowa sesja wyktadowa]
Porozmawiaj ze studentami na temat architektury wyszukiwarek. [20-
minutowa dyskusja prowadzona przez nauczyciela]

Omodwienie sztuki cyfrowej: historia, innowacyjne formy sztuki, gdzie
znalez¢, galerie sztuki cyfrowej, kluczowi gracze. [40-minutowa sesja
wyjasniajgcal

Porozmawiaj ze studentami: jakie sg gtdwne problemy, z ktérymi
nalezy sie zmierzy¢ podczas wyszukiwania dziet sztuki cyfrowej,
ktorych mozesz sie spodziewac? [20-minutowa debata prowadzona
przez nauczyciela]

2. Wyszukiwarki [Sesja 2: 2 godziny, 3 aktywnosci]

&

Zacznij od ogdlnej architektury wyszukiwarki i wyjasnij kazdy z jej
komponentéw (crawling, gromadzenie korpusu, wstepne
przetwarzanie, indeksowanie, wyszukiwanie, przegladanie,
filtrowanie, prezentacja wynikéw, ocena) pod katem
odpowiedzialnosci, interfejsow, implementacji, narzedzi i bibliotek
oprogramowania, problemdéw/wyzwan. Ocena wynikéw
wyszukiwania: precyzja, odwotanie, inne. [60 minut ekspozycji]
Pokaz przyktady implementacji i uruchomienia wyszukiwarki, omow
wktad kazdego z jej komponentdéw. [30-minutowa ekspozycja]
Zaprezentowanie bibliotek oprogramowania do wdrazania systemoéw
wyszukiwania informacji (w szczegdlnosci wyszukiwarek). [30-
minutowa demonstracja]

3. Sztuka cyfrowa [Sesja 3: 2 godziny, 4 aktywnosci]

en

Gdzie znalez¢ prace Digital Arts. Galerie sztuki cyfrowej, kluczowi
gracze. [30 minut demonstracji]

Pokaz przyktady réznych form sztuki cyfrowej. [20-minutowa
demonstracja]

Popros ucznidw o znalezienie wiekszej liczby galerii sztuki cyfrowej i
innych zrédet dziet sztuki cyfrowej oraz o dyskusje. [40 minut zajec
praktycznych, dyskusja grupowal

Nauczyciele stawiajg uczniom wyzwanie i wyjasniajg wszelkie
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watpliwosci. [30 minut, rozwigzywanie problemoéw]

4. Wdrozenie 1 [Sesja 4: 2 godziny, 3 aktywnosci]

&

Uczniowie poznajg publiczne wyszukiwarki, aby krytykowad i
omawiac w grupie zalety i wady takich wyszukiwarek (Google, Yahoo,
Bing, ChatGPT i podejscia oparte na sztucznej inteligencji
generatywnej) w konkretnym przypadku (przegladanie dziet sztuki
cyfrowej). [40 minut, badania, eksploracja i debata]

Przedstaw biblioteki oprogramowania do tworzenia wyszukiwarek,
ktore beda uzywane na warsztatach. Wyjasnij, gdzie je znalez¢ i
uzywac (sklonowac repozytorium, zainstalowac docker lub cokolwiek
innego). [20 minut, demonstracja]

Zespoty studentdw konfigurujg swoje sSrodowisko programistyczne
(klonuja repozytorium, instalujg Dockera lub inny, postepujac zgodnie
z instrukcjg konfiguracji). [60 minut, zajecia praktyczne]

5. Wdrozenie 2 [Sesja 5: 2 godziny, 2 aktywnosci]

&,

Kazdy zespot projektuje wyszukiwarke Digital Arts (architekture,
funkcje, funkcjonalnosci, interfejsy). [60 minut rozwigzywania
problemoéw]

Uczniowie wyszukujg i pozyskujg zrédta informacji, aby zebraé¢ swoj
korpus na temat sztuki cyfrowej i skonfigurowac lokalng
infrastrukture korpusu. [60 minut, rozwigzywanie problemoéw]

6. Wdrozenie 3 [Sesje 6, 7 i 8: 6 godzin, 1 aktywnosc]

g.

Implementacja i uruchomienie prototypu wyszukiwarki sztuki
cyfrowej, rozwazenie wszystkich jego komponentéw [6 godzin,
rozwigzywanie problemoéw]

i. Petfzanie

ii. Indeksowanie

iii. Badawczy

iv. Przedstawianie

v. Ocenianie

7. Wdrozenie 4 [Sesja 9: 2 godziny, 2 aktywnosci]

h. Testowanie i ocena [1 godzina, rozwigzywanie problemdéw]
i. Debata plenarna, wnioski [1 godzina, debata, refleksja]
Ocena - Ewaluacja Ocena i refleksja
1. Oceniaj zrozumienie i stosowanie przez uczniéw koncepcji wyszukiwania
informacji poprzez oceny oparte na projektach, prezentacje i pisemne
refleksje.
2. Ocena koncowa

2.1. Kazdy zespot studencki ocenia prototyp wdrozony przez inny zespot i

2.2.

2.3.

dostarcza raport z oceny zajmujacy jedng strone, obejmujgcy wszystkie
komponenty wyszukiwarki: przeglad (w jakim stopniu prototyp
odpowiada swojemu celowi pod wzgledem ogdlnym, mocne i stabe
strony, zalecenia dotyczgce ulepszen).

Nauczyciele dostarczajg korpus walidacyjny (dokumenty, zapytania i
idealne rankingi) i proszg uczniéw o dodanie go do wtasnego korpusu,
wykorzystujac prototyp.

Podsumowujac, kazdy prototyp jest uzywany do wyszukiwania zapytan
dostarczonych do walidacji; precyzja i odwotanie sg obliczane dla



Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

dokumentdéw korpusu walidacyjnego.
Zachecaj uczniéw do refleksji nad ich doswiadczeniami edukacyjnymi,
podkreslajgc zwigzek miedzy technicznymi aspektami wyszukiwarek a
cechami opisujgcymi dzieta sztuki cyfrowej. Czy modele i techniki uzywane
do wyszukiwania w wyszukiwarce sztuki cyfrowej sg adekwatne do
tresci/tematu? Co nalezy ulepszy¢/zmienic¢? Link do wyszukiwania wedtug
cech wizualnych; link do wizualizacji wynikéw wyszukiwania.

Prototyp wyszukiwarki sztuki cyfrowej
Raport ewaluacyjny oceniajgcy prototyp wyszukiwarki sztuki cyfrowej



Zasoby do opracowania szablonu planu nauki i kreatywnosci STEAME ACADEMY

W przypadku uczenia sie poprzez dziatalno$¢ opartg na projektach

STEAME ACADEMY Prototyp/Przewodnik po podejsciu do nauki i kreatywnosci
Formutowanie planu dziatania

Gtowne kroki w podejsciu do nauki STEAME:

ETAP I: Przygotowanie przez jednego lub wiecej nauczycieli

1. Formutowanie wstepnych przemyslen na temat sektorow/obszaréw tematycznych, ktére majg zostac
objete

2. Angazowanie sie w $wiat szerszego srodowiska / pracy / biznesu / rodzicow / spoteczenistwa /
$rodowiska / etyki

3. Docelowa grupa wiekowa uczniéw - Nawigzanie do oficjalnego programu nauczania - Wyznaczanie
celéw i zadan

4. Organizacja zadan stron zaangazowanych - Wyznaczenie Koordynatora - Miejsca pracy itp.

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

Przygotowanie (przez nauczycieli)

1. Relacja ze Swiatem rzeczywistym — refleksja
2. Zacheta — Motywacja
3. Sformutowanie problemu (ewentualnie etapami lub fazami) wynikajgcego z powyzszego

Rozwdj (przez uczniow) — wskazowki i ocena (w 9-11, przez nauczycieli)

4. Tworzenie tta - wyszukiwanie/zbieranie informacji

5. Upros¢ problem — skonfiguruj problem z ograniczong liczbg wymagan

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

7. Budownictwo - Workflow - Realizacja projektow

Obserwacja-Eksperyment - Wnioski wstepne

9. Dokumentacja - Wyszukiwanie obszarow tematycznych (pdl Al) zwigzanych z przedmiotem
studiow - Wyjasnienie oparte na istniejgcych teoriach i/lub wynikach empirycznych

10. Zbieranie wynikéw/informacji na podstawie punktow 7, 8, 9

11. Pierwsza prezentacja grupowa studentow

00

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

12. Skonfiguruj modele STEAME, aby opisa¢/przedstawié/zilustrowac wyniki

13. Badanie wynikéw w 9 i wycigganie wnioskéw, korzystajgc z 12

14. Zastosowania w zyciu codziennym - sugestie dotyczgce rozwoju 9 (Przedsiebiorczos¢ - SIL
Days)

Recenzja (przez nauczycieli)

15. Przeanalizuj problem i przeanalizuj go w bardziej wymagajacych warunkach

Zakoriczenie projektu (przez uczniow) — wskazowki i ocena (przez nauczycieli)




16. Powtorz kroki od 5 do 11 z dodatkowymi lub nowymi wymaganiami, zgodnie z formuta 15.
17. Badanie - Studium przypadku - Rozszerzenie - Nowe teorie - Testowanie nowych wnioskéw
18. Prezentacja wnioskow - Taktyki komunikacyjne.

ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspotpraca w projektach twaérczych
dla ucznidw szkot

Tytut projektu:
Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych/odpowiedzialnosci za dziatania

SCEN | Aktywnosci/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A Nauczyciel 1(T1) Przez studentéow Nauczyciel 2 (T2)
Wspdtpraca z T2 Grupa wiekowa: Wspotpracaz Tl
i doradztwo studenckie doradztwo studenckie
A Przygotowanie krokéw 1,2,3 Wspodtpraca w kroku 3
B Wskazowki w kroku 9 4,5,6,7,8,9,10 Wskazowki dotyczgce wsparcia
w kroku 9
C Ocena kreatywna 11 Ocena kreatywna
D Przewodnictwo 12 Przewodnictwo
mi Przewodnictwo 13 (9+12) Przewodnictwo
F Organizacja (SIL) 14 Organizacja (SIL)
STEAME w zyciu Spotkanie z STEAME w zyciu
przedstawicielami biznesu
G Przygotowanie kroku 15 Wspétpraca w kroku 15
H Przewodnictwo 16 (powtdrka 5-11) Wskazowki dotyczgce wsparcia
I Przewodnictwo 17 Wskazdéwki dotyczgce wsparcia
K Ocena kreatywna 18 Ocena kreatywna
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