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UStUGA POZIOMU 2. NAUCZYCIELE: Eksploracja tekstu: czy te dokumenty sg takie

1. Przeglad

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, klasy, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Zgodnos¢ z programem
nauczania

Wspdtpracownicy,
Partnerzy

Streszczenie - Synopsis

same?

M  Wejs

cie

Eksploracja tekstu: czy te dokumenty sg takie same?

W jaki sposdb wyszukiwarki moga znalez¢ wyniki wyszukiwania uzytkownika na
podstawie stow kluczowych? W jaki sposéb komputery identyfikujg dokumenty
tekstowe skupiajace sie na tych samych tematach? W jaki sposdb algorytmy
komputerowe modelujg niestrukturyzowane dane do przetwarzania
cyfrowego?

16-18 lat Klasy od 10 do 12

18 godzin 9 sesji po 2 godziny kazda 21 aktywnosci

Eksploracja danych, uczenie maszynowe, niestrukturyzowane modelowanie
danych, programowanie komputerowe

Studenci zapoznajg sie z eksploracjg danych i uczeniem maszynowym, skupiajac
sie na podstawowych tematach cyfrowego przetwarzania tekstu. Podobieristwo
tekstu jest badane, pokazujac jego matematyczne podstawy, przeciecie zbioréow
i cosinus miedzy dwoma wektorami. Studenci pracujg w zespotach, aby wdrozy¢
proste narzedzie do pomiaru podobienstwa miedzy dwoma dokumentami
tekstowymi. Podczas ostatnich sesji studenci sg rzucani na tamigtéwke w celu
znalezienia najlepszej implementacji. Podczas wszystkich sesji studenci sg
wprowadzani do kluczowych metod wstepnego przetwarzania tekstu, takich jak



Odniesienia,
Podziekowania

stop-words i stemming. Ostatnia sesja konczy sie zacheceniem studentéw do
omoéwienia i zidentyfikowania podobienstw miedzy ich implementacjg a
wyszukiwarka, a nastepnie do zaprojektowania wyszukiwarki przy uzyciu ich
poprzedniej implementacji dla podobienstwa tekstu.

2. Struktura STEAME ACADEMY *

Wspétpraca Nauczycieli

Nauczyciel 1 ( nauka )

e Uczenie maszynowe i eksploracja danych: przeglad dziedziny, ogdlna
architektura, typowe zastosowania w zyciu codziennym, typowe
problemy

e Modelowanie danych do przetwarzania cyfrowego: ustrukturyzowana
reprezentacja danych do uczenia maszynowego i eksploracji danych,
nieustrukturyzowane modelowanie danych do uczenia maszynowego i
eksploracji danych

e Eksploracja tekstu : przeglad dziedziny, podstawowe koncepcje,
modelowanie (model Boole’a, model TF, model TFxIDF ), podobieristwo
dokumentdow tekstowych, wstepne przetwarzanie, gtéwne zadania i
zastosowania

Nauczyciel 2 ( Inzynieria )

e Programowanie w Pythonie do eksploracji tekstu
e Algebra wektorowa w programie Excel

Nauczyciel 3 ( Matematyka )

e Funkcja cosinus, algebra wektorowa
e Operatorzy zbiorow, przeciecie

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

- zidentyfikuj biblioteki Pythona, ktérych nalezy uzy¢ do eksploracji tekstu

- zidentyfikuj funkcje programu Excel do wykorzystania w algebrze
wektorowej

- stworz ¢wiczenia i wyzwanie

Nauczyciel 1 wspoétpracuje z Nauczycielem 2 w celu:

- zebraé niezbedne korpusy do zaje¢ praktycznych
- opisz potrzebne korpusy dla kazdego ¢wiczenia

Nauczyciel 1 wspodtpracuje z Nauczycielem 3 w celu:

- wprowadzenie operatorow zbiorow w srodowisku przetwarzania tekstu
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- wprowadzenie algebry wektorowej w $rodowisku przetwarzania tekstu.

Ostatnia sesja konczy sie zacheceniem studentéw do dyskus;ji i wskazania
podobienstw miedzy ich implementacjg a wyszukiwarkg, np. Google, a nastepnie
do zaprojektowania wyszukiwarki, wykorzystujgcej poprzednia implementacje
pod katem podobienstwa tekstu.

Faza przygotowawcza

1. Tradycyjne i najnowoczesniejsze zastosowania eksploracji danych
badawczych i uczenia maszynowego; potaczenie z wyszukiwarkami i
generatywng sztuczng inteligencjg; omoéwienie przypadkow danych
ustrukturyzowanych i nieustrukturyzowanych; omodwienie gtéwnych wyzwan
zwigzanych z eksploracjg danych i uczeniem maszynowym (modelowanie
danych, wielowymiarowos$é, nadmierne dopasowanie, brakujgce dane,
wolumen danych, duze zbiory danych, wyjasnianie a przewidywanie, ...)

2. Zbierajiopisz korpusy do ¢éwiczen

3. Konfiguracja srodowiska programowania Python (Docker, repozytorium w
Github do klonowania, inne)

Struktura warsztatu

1. Wstep
1.1. Omodwienie eksploracji danych i uczenia maszynowego: perspektywa
historyczna, zadania/problemy, zastosowania, skieruj rozmowe do
modelowania danych (rozpocznij od tabelarycznych zestawdw danych i
pokaz przykfady, a nastepnie zapytaj o rozwigzania dla
niestrukturyzowanych danych, takich jak obrazy i tekst). Omodw te
rozwigzania ze studentami.

2. Modelowanie tekstu

2.1. Wyjasnij korpusy, ktérych bedziemy uzywac (muszg to by¢ niewielkie
dokumenty z bardzo ograniczonym stownictwem; uwzglednij
dokumenty, w ktérych TF moze miec znaczenie w poréwnaniu z
modelem Boole'a).

2.2. Ponownie odwofaj sie do modelowania tekstu i zacznij od modelu
Boole’a, pokaz przyktady, zapytaj, jak znalez¢ podobieristwa miedzy
dokumentami?

2.3. Wprowadz operatory zbioréw (suma, iloczyn, itp.).

2.4. Popros uczniéw w zespotach 3- lub 4-osobowych o zastosowanie
narzedzia w programie Excel w celu wdrozenia ich rozwigzan i
przetestowania ich; kazda grupa wyjasnia, jakich operatoréw zbioréw
uzywa i dlaczego.

2.5. Wprowadzenie do algebry wektordw: iloczynu wewnetrznego i
cosinusa. Uczniowie omawiajg i prébujg znalezé relacje miedzy
operatorami zbioréw a algebrg wektoréw (przeciecie i iloczyn
wewnetrzny, suma i suma). Przebudowujg swojg implementacje w
programie Excel, aby teraz uzywa¢ kombinacji operatoréw zbioréw i
wektoréw.



2.6. Pokaz wptyw/istotnos¢ czestotliwosci termindw w poréwnaniu do
Boole'a; uczniowie refaktoryzujg, aby zaimplementowaé model TF i
znalez¢ podobienstwa, uzywajac tych samych korpuséw, co poprzednio.
Teraz powinno by¢ jasne, ze cosinus dziata dobrze.

2.7. Omow zmiany i problemy, ktére mogg sie pojawi¢, gdy podobienstwo
opiera sie wytgcznie na TF (terminy obecne we wszystkich dokumentach
nie majg mocy dyskryminujgcej); popros$ ucznidéw o znalezienie
rozwigzan tego problemu.

2.8. Przedstawienie IDF i TFxIDF ; omdwienie, zaprojektowanie i wdrozenie
w programie Excel miary podobieristwa opartej na modelu TFxIDF,
ktéra bedzie stosowana w przypadku dokumentéw zabawowych ze
zmniejszong liczbg stow.

3. Realizacja

3.1. Przedstaw R, Python i inne biblioteki do eksploracji tekstu.

3.2. Zaimplementuj funkcje do obliczania podobienstwa miedzy dwoma
dokumentami za pomocg R, Pythona lub innego. Wszystkie zespoty
studentdw muszg mieé dziatajacg funkcje na koniec tej fazy; lub w
przeciwnym razie zapewni¢ podstawowg implementacje dla wszystkich.

4. Eksploracja matematyczna
4.1. Zachecaj uczniow do udziatu w praktycznych zajeciach, podczas ktérych
poznajg operatory zbiorow i algebre wektoréw, aby obliczyé
podobienstwo dokumentdéw tekstowych w korpusie.
4.2. Utatwiaj dyskusje na temat matematycznych zasad przetwarzania
tekstu.

5. Projekty koricowe

5.1. Zespoty studentéw majq za zadanie znalez¢, przebudowac i wdrozyé
najlepszy algorytm dla funkcji podobienstwa.

5.2. Przekaz uczniom korpus wczesniej opatrzony adnotacjami dotyczgcymi
podobienstwa miedzy statycznymi zapytaniami
testowymi/dokumentami (kazdy dokument w korpusie bedzie
oznaczony adnotacjg zawierajacg ranking podobienstwa dla kazdego z
przypadkow testowych), zarezerwuj zestaw walidacyjny (réwniez
opatrzony adnotacjami; moga to by¢ dwa lub trzy dokumenty tekstowe,
kazdy z kilkoma terminami, tak jakby byto to zapytanie do wyszukiwarki;
dla kazdego z tych ,,zapytan” podaj ranking dokumentéw w korpusie
uczniow, ktéry zostanie uzyty do obliczenia F1 na koricu i ogtoszenia
zwyciezcy).

5.3. Daj uczniom czas na wdrozenie i dopracowanie funkcji podobieristwa,
aby uzyskad najlepsze rezultaty w swoim korpusie, uwzgledniajgc opinie
i wskazéwki od moderatoréw, ktérzy wprowadzg ucznidow w techniki
wstepnego przetwarzania w trakcie dyskusji (usuwanie stéw
pomijanych, stosowanie stemmingu itp.).

6. Link do wyszukiwarek
6.1. ,Dokument” moze byc¢ zapytaniem, takim jak te, ktérych uzywamy w



wyszukiwarkach, takich jak Google, na przyktad , camélias porto ” lub
,komputerowa wizja”. Pokaz w rzeczywistosci za pomocg Google. Daj
uczniom zestaw walidacyjny, tj. trzy dokumenty, kazdy z kilkoma
stowami kluczowymi, tak jakby byty zapytaniem do wyszukiwarki;
uruchom funkcje podobienstwa, aby zapewni¢ ranking dokumentéw w
korpusie i da¢ uczniom najlepszy ranking. Oblicz zwyciezce za pomocg
miary F1. Wyjasnij uczniom, czym jest F1, Recall i Precision.

Ocena i refleksja

1.

Oceniaj zrozumienie i stosowanie przez ucznidw operatordw i koncepcji
algebry mnogosci i wektoréw poprzez oceny oparte na projektach,
prezentacje i pisemne refleksje.

Zachecaj ucznidw do refleksji nad swoimi doswiadczeniami edukacyjnymi,
podkreslajgc zwigzek miedzy matematyka a eksploracjg tekstu.

Popros uczniéw o zaprojektowanie i zaprezentowanie metodologii wyszukiwarki
oraz niefunkcjonalnego prototypu, wykorzystujac zdobytg wiedze.

"w trakcie opracowywania sq ostatnie elementy struktury

3. Cele i metodologie

Cele i zadania
edukacyjne

Rezultaty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

Wiedza wstepna i
wymagania wstepne

1.

Zrozumiec ogdlne koncepcje i techniki modelowania i przetwarzania
stosowane w eksploracji tekstu

Poznaj interdyscyplinarne powigzania miedzy eksploracjg tekstu,
wyszukiwarkami i algebrg wektoréw

Zilustruj podobienstwo miedzy dokumentami tekstowymi i innymi
niestrukturalnymi zbiorami danych jako zastosowania algebry wektorowej

Rezultaty uczenia sie

A. Omow zagadnienia wysokiego szczebla zwigzane z eksploracjg tekstu i
wyszukiwarkami

B. Opisz zwigzek miedzy algebrg wektoréw, teorig mnogosci i eksploracjg
tekstu

C. Zastosuj podstawowe techniki eksploracji tekstu w celu rozwigzania
prostych przypadkow uzycia

Oczekiwane rezultaty

> 0N

1. Funkcja podobienistwa dokumentéw tekstowych w R, Pythonie lub
innym jezyku programowania

Podstawowa wiedza z algebry wektorowej

Znajomos¢ programu Excel

Podstawowe umiejetnosci programowania oprogramowania
Sprawne postugiwanie sie narzedziami informatycznymi



Motywacja, 1. Przydziel ucznidw do matych zespotéw (3 lub 4-osobowych).
Metodologia, Strategie, Zaprojektuj rozwigzanie, wdréz, przetestuj i udoskonal w sposéb iteracyjny.
Rusztowania Uzyj iteracyjnej metodologii rozwoju.
3. Podkresl powigzania pomiedzy algebrg wektorow, modelami dokumentow,
cosinusem i podobienstwem.
4. Przegladaj wyszukiwarki, aby pokaza¢ powigzania miedzy podobienstwem
tekstéw a wynikami wyszukiwarek.
5. Przeprowadz uczniéw przez ewolucyjng Sciezke od najprostszych modeli
(Boole'a) do bardziej ztozonych podejs¢ ( TFxIDF ), wprowadzajgc wyzwania
krok po kroku podczas pisania esejow w programie Excel, stosujac
podstawowe implementacje dla matych dokumentéow zawierajgcych jedno
lub dwa krétkie zdania i kilka odrebnych terminéw z leksykonu 10 lub 20
termindw.

2

4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie, Warsztaty odbedgq sie w klasie dla okoto 20 ucznidw, w grupach 3-4-osobowych.
Ustawienie przestrzeni,  Najlepiej, aby uktad klasy byt podzielony na 5-7 grup stotéw, przy ktérych
Wskazdwki dotyczgce uczniowie z kazdej druzyny bedg mogli usigs¢ naprzeciwko siebie. W sali
rozwigzywania potrzebny jest projektor i Sciana do prezentacji dla wszystkich oraz tablica z
problemow dtugopisami do omawiania pomystéw.

Zasoby, narzedzia, Repozytorium w GDrive , Teams, Github lub innym dostawcy musi by¢
materiaty, zatgczniki, przygotowane wczesniej, ze wszystkimi srodowiskami programistycznymi (R,
wyposazenie Python, ...) i korpusami potrzebnymi do sesji praktycznych.

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 ) . ) o
1. Wprowadzenie [Sesja 1: 2 godziny, 3 aktywnosci]

1.1. Omodwienie eksploracji danych i uczenia maszynowego: perspektywa
historyczna, zadania/problemy, metodologie, techniki i narzedzia
(Weka, R, ...), zadania (klasyfikacja, klasteryzacja, ...), zastosowania,
przejscie do modelowania danych (rozpoczecie od tabelarycznych
zestawow danych i pokazanie przyktadéw). [40-minutowa debata]

1.2. Debata ze studentami na temat modelowania niestrukturalnych danych
(takich jak obrazy i tekst) do automatycznego przetwarzania. Oméw
alternatywne rozwigzania ze studentami, wprowadzajgc istotne kwestie
(worek stéw, synonimy, lokalizacja tekstu: tytut, streszczenie, ...). [40



minut, debata]
1.3. Przedstawienie podobienstwa dokumentdw i jego znaczenia w
eksploracji tekstu. [40 minut, debata]

2. Modelowanie tekstu 1 [Sesja 2: 2 godziny, 4 aktywnosci]

2.1. Zapoznaj sie z modelowaniem tekstu i zacznij demonstrowacé funkcje
podobienstwa tekstu za pomocg modelu Boole’a, pokaz przyktady,
zapytaj, jak znalez¢ podobienstwa miedzy dokumentami? [40-minutowa
demonstracja, zajecia praktyczne]

2.2. Wyjasnij korpusy, ktérych bedziemy uzywac (muszg to by¢ niewielkie
dokumenty z bardzo ograniczonym stownictwem; uwzglednij
dokumenty, w ktérych TF moze miec znaczenie w poréwnaniu z
modelem Boole’a). [20 minut, sesja wyjasniajgcal

2.3. Wprowadzenie operatoréw zbioréw (suma, iloczyn, itp.). [20 minut,
wyktad, demonstracjal

2.4. Popros$ uczniéw w zespotach 3- lub 4-osobowych o wdrozenie funkgji
podobienstwa tekstu w programie Excel i przetestowanie jej; kazda
grupa wyjasnia, jakich operatoréw zbioréw uzywa i dlaczego. [40 minut,
zajecia praktyczne]

3. Modelowanie tekstu 2 [Sesja 3: 2 godziny, 4 aktywnosci]

3.1. Wprowadzenie do algebry wektordw: iloczynu wewnetrznego i
cosinusa. Utatwienie dyskusji na temat matematycznych zasad
przetwarzania tekstu. [20 minut, wyktad, demonstracjal

3.2. Zaangazuj uczniéw w praktyczne dziatania eksplorujgce operatory
zbiordow i algebre wektoréw w celu obliczenia podobieristwa miedzy
dokumentami tekstowymi w korpusie. Uczniowie dyskutujg w
zespotach, aby oméwié/znalez¢ relacje miedzy operatorami zbioréw i
algebrg wektoréw (przeciecie i iloczyn wewnetrzny, suma i suma).
Przebuduj implementacje funkcji podobienstwa w programie Excel, aby
uzy¢ kombinacji operatoréw zbiorédw i wektorédw. [40 minut, sesja
wyktadowa]

3.3. Pokaz wptyw/istotnos$¢ czestotliwosci terminu w poréwnaniu do
wartosci logicznych podczas obliczania podobieristwa miedzy
dokumentami. [20 minut, sesja wyjasniajgca]

3.4. S studenci refaktoryzujg swojg implementacje, aby zaimplementowac
model TF i znalez¢ podobienistwa, uzywajgc tych samych korpuséw, co
poprzednio. Teraz powinno by¢ jasne, ze cosinus dziata dobrze. [40
minut, sesja wyktadowa]

4. Modelowanie tekstu 3 [Sesja 4: 2 godziny, 3 aktywnosci]

4.1. Omdéw zmiany i problemy, ktére mogg sie pojawi¢, gdy podobienstwo
opiera sie wytgcznie na TF (terminy obecne we wszystkich dokumentach
nie majg mocy dyskryminacyjnej). [20 minut, sesja wyjasniajaca]

4.2. Uczniowie znajdujg rozwigzania tego problemu. [60 minut, sesja
wyjasniajgcal

4.3. Przedstaw IDF i TFxIDF . Oméw, zaprojektuj i wdrdz ze studentami

miare podobienstwa opartg na modelu TFxIDF, ktéra bedzie uzywana
w przypadku dokumentdéw zabawowych ze zmniejszonym
stownictwem. [40 minut, demonstracja]

5. Wdrazanie [Sesja 5: 2 godziny, 3 aktywnosci]



8.

5.1. Przedstawienie bibliotek R, Python i innych do eksploracji tekstu. [30
minut, sesja wyjasniajgcal

5.2. Skonfiguruj srodowisko programistyczne do eksploracji tekstu.
Nauczyciel przygotowat przewodnik i udostepnit go uczniom. [30 minut,
praca projektowa]

5.3. Uczniowie w zespotach implementujg funkcje obliczajgcg podobieristwo
miedzy dwoma dokumentami przy uzyciu R, Pythona lub innego.
Wszystkie zespoty uczniéw muszg miec dziatajgcg funkcje na koniec tej
fazy (nauczyciele przygotowujg wczesniej implementacje, aby zapewnic
ja wszystkim, jesli bedzie to potrzebne). [60 minut, zajecia praktyczne]

Projekt koricowy 1 [Sesja 6: 2 godziny, 1 aktywnosc]

6.1. Zespoty studentdéw majq za zadanie znalez¢, przebudowac i wdrozyé
najlepszy algorytm dla funkcji podobienstwa. [120 minut, badania,
praca projektowa]

Projekt koricowy 2 [Sesje 7 i 8: 4 godziny, 1 aktywnos¢]

7.1. Przekaz uczniom korpus wczesniej opatrzony adnotacjami dotyczgcymi
podobierstwa miedzy statycznymi zapytaniami
testowymi/dokumentami (kazdy dokument w korpusie bedzie
oznaczony adnotacjg zawierajacg ranking podobienstwa dla kazdego z
przypadkow testowych), zarezerwuj zestaw walidacyjny (réwniez
opatrzony adnotacjami; mogg to by¢ dwa lub trzy dokumenty tekstowe,
kazdy z kilkoma terminami, tak jakby byto to zapytanie do wyszukiwarki;
dla kazdego z tych ,,zapytan” podaj ranking dokumentow w korpusie
uczniéw, ktéry zostanie uzyty do obliczenia F1 na koncu i ogtoszenia
zwyciezcy). Daj uczniom czas na wdrozenie i dopracowanie funkcji
podobienistwa, aby uzyskaé najlepsze rezultaty w swoim korpusie,
uwzgledniajgc opinie i wskazéwki od moderatorow, ktérzy wprowadzg
uczniow w techniki wstepnego przetwarzania w trakcie dyskusji
(usuwanie stéw pomijanych, stemming itp.). [240 minut, praca
projektowa, praktykal]

Link do wyszukiwarek [Sesja 9: 2 godziny, 2 aktywnosci]

8.1. ,Dokument” moze by¢ zapytaniem, takim jak te, ktérych uzywamy w
wyszukiwarkach, takich jak Google, na przyktad ,, camélias porto ” lub
,komputerowa wizja”. Pokaz w rzeczywistosci za pomocg Google. Daj
uczniom zestaw walidacyjny, tj. trzy dokumenty, kazdy z kilkoma
stowami kluczowymi, tak jakby byty zapytaniem do wyszukiwarki;
uruchom funkcje podobienstwa, aby zapewnié¢ ranking dokumentéow w
korpusie i da¢ uczniom najlepszy ranking. Oblicz zwyciezce za pomoca
miary F1. Wyjasnij uczniom, czym jest F1, Recall i Precision. [60-
minutowa sesja ekspozycyjnal

8.2. Debata, refleksja i wnioski. [60-minutowa sesja wyjasniajaca]

Ocena - Ewaluacja Ocena i refleksja

1.

Oceniaj zrozumienie i stosowanie przez ucznidow operatorow i koncepcji
algebry mnogosci i wektordw poprzez oceny oparte na projektach,
prezentacje i pisemne refleksje.

Zachecaj ucznidw do refleksji nad swoimi doswiadczeniami edukacyjnymi,
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Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

podkreslajgc zwigzek miedzy matematyka a eksploracja tekstu.

Popros ucznidw o zaprojektowanie i zaprezentowanie metodologii
wyszukiwarki oraz niefunkcjonalnego prototypu, wykorzystujgc zdobytg
wiedze.

Funkcja obliczajgca podobienstwo dwdch dokumentéw tekstowych.
Prezentacja w programie PowerPoint opisujgca metodologie i
niefunkcjonalny prototyp nowej wyszukiwarki zaproponowanej przez
studentdéw przy uzyciu tego, co opracowaliSmy w trakcie warsztatow
(funkcja podobienstwa dokumentéw).



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)
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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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