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Praktyczne scenariusze zajec —

zaawansowane szkolenie Unity

Scenariusz zaje¢ ponadprogramowych nr 4

POZNANIE ZASAD TWORZENIA GIER W UNITY - poziom zaawansowany

Wprowadzenie

Unity jest najczesciej uzywang platforma do tworzenia gier na $wiecie - 50% wszystkich gier
mobilnych jest tworzonych za jej pomoca, 60% tresci rzeczywistosci rozszerzonej i wirtualnej
jest zasilanych przez silnik Unity, a ,,programista Unity” zajmuje 7. miejsce na liscie najszybciej
rozwijajgcych sie zawodéw w ostatnim raporcie Linkedin U.S. Emerging Jobs. W tym
konkretnym scenariuszu uczniowie lub przyszli uzytkownicy bedg mieli pierwszy kontakt z
aplikacja/narzedziem Unity, aby stworzy¢ swojg pierwsza gre.

Potrzeba

Unity jest jednym z najpopularniejszych silnikdw gier na rynku. Na ponad 3 miliardach urzadzen
uzytkownicy grali w co najmniej jedng gre stworzong przy uzyciu Unity. Mozna wiec
powiedzieé, ze popyt na gry Unity jest wysoki, ale takze popyt na twércéw tych gier. Wedtug
najnowszych badan, silnik gier Unity jest gtéwnym wyborem 61% deweloperéw. Nauka
prawidtowego korzystania z Unity jest wiec czyms wiecej niz tylko praktyczng umiejetnoscig w
naszym zawodowym zyciorysie.

Gry mogg by¢ cennym narzedziem wzbogacajgcym edukacje informatyczng, poniewaz mogg
utatwié kilka czynnikdw sprzyjajgcych nauce: motywacje uczniéw, aktywne uczenie sie,
adaptacyjnosé, wspodtprace i symulacje. Nauka kodowania poprzez tworzenie gier wideo
zapewnia uczniom wysokg motywacje, zaangazowanie i dobrg zabawe.

Key terms

| Kamety | Dzwiek | Wideo | Animacja | Sckrypty | Tworzenie $wiata |...........
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Cele i zatozone efekty ksztatcenia

e Grafika i fizyka w Unity

e Diwiek, wideo i animacja w Unity
e Budowanie Swiata w Unity

e Pisanie skryptow # w Unity

Wymagania podstawowe

e Podstawowa znajomo$é wspomnianych wczesniej scenariuszy zaje¢ z zakresu
tworzenia gier w Unity.

e Podstawowa wiedza informatyczna.

e Podstawowa znajomos¢ koncepcji programowania obiektowego.

Szacowany czas realizacji scenariusza

W pierwszej czesci niniejszy scenariusz ma na celu dodanie nowych funkcji do istniejgcej gry
stworzonej w scenariuszu podstawowym. W drugiej czesci scenariusza tworzone jest nowe
$rodowisko. Srodowisko to moze stanowi¢ podstawe nowej gry. Czas trwania tego scenariusza
moze sie rézni¢ w zaleznosci od stopnia zaawansowania uczniéw i nauczycieli. Szacuje sie, ze
najkrétsze dziatania bedg wymagaty 1 godziny. Najdtuzsze (poniewaz sg bardziej ztozone) beda
wymagaty okoto 1,5 godziny na ich wykonanie. W scenariuszu znajdujg sie 4 ¢wiczenia, a
catkowity szacowany czas na ich realizacje wynosi 4,5 godziny. Czas realizacji scenariusza moze
wynosic 4 lub 6 tygodni, w zaleznosci od liczby godzin poswieconych w kazdym tygodniu.

Rodzaje interakcji

Niniejszy scenariusz moze by¢ realizowany indywidualnie lub w grupach. Zdecydowanie
zalecamy jednak prace w matych grupach (2-3 uczniéw), aby uczestnicy mogli dzieli¢ sie swoimi
spostrzezeniami. Ponadto grupy te mogg by¢ heterogeniczne pod wzgledem udziatu uczniow z
réznych sektoréw IT (na przyktad rozwdéj oprogramowania, projektowanie graficzne i dziat
multimediow). Nauczyciele i studenci zainteresowani sztukg i projektowaniem mogg by¢
réwniez zaangazowani jako czesc zespotu projektantow.

Sposéb interakcji w tym scenariuszu jest bezposredni, promujacy wspdtprace i wymiane
informacji miedzy zaangazowanymi grupami.

Gtéwne etapy realizacji scenariusza - wytyczne

Aby poméc Ci w tym procesie, przedstawiamy kilka kluczowych etapdw realizacji scenariusza.

W nawiasach podany zostat szacunkowy czas, ktéry jest wymagany w kazdej fazie wdrazania.

Nalezy pamietaé, ze poszczegdlne etapy bedg wymagaty najpierw zapoznana sie z narzedziem,
- Co-funded by Projekt wspoffinansowany ze $rodkow Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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a nastepnie przeéwiczenia go z uzyciem proponowanych prostych pytan lub sytuacji.
Wymienione etapy nie podlegajg ocenie, poniewaz koncentrujg sie na zdobyciu podstawowej
wiedzy i mozliwosci oferowanych przez interfejs Unity.

Etap 1 - (ok. 1 godziny)

https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ - Kamery
https://www.youtube.com/watch?v=DIxuvvYZO4Q - Oswietlenie
https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL 7eA - Tekstury
https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUIzCO — Efekty wizualne

Podczas tego éwiczenia uczniowie nauczg sie korzystac ze zjawisk fizyki i grafiki w Unity. W
tym ¢éwiczeniu uczniowie mogg wykorzystac gre stworzong w podstawowym scenariuszu lub
przygotowac nowa scene z graczem, ktéry moze sie po niej poruszac.

Cwiczenie jest podzielone na 6 nastepujacych modutéw:
1. Kamery.
Jak wykorzysta¢ kamere, by scena wygladata na filmowang przez trzeciag osobe
podazajacy za graczem? Aby to osiggna¢, uzyjemy Cinemachine, ktéry jest darmowy i
dostepny dla kazdego projektu. Ponizej znajdujg sie proste zadania, ktére pozwolg
uczniom nauczy¢ sie, jak korzysta¢ z kamery, aby uzyskac bardziej realistyczny wyglad
gry:

e Instalacja Cinemachine. Uzyj Menedzera pakietéw Unity (w gérnym menu:
Okno > Menedzer pakietéw), aby wybrac¢ Cinematic Studio do instalacji. Jesli
nie widzisz pakietu, poszukaj menu rozwijanego i wybierz ,Unity registry” (,,All
packages”).

e Tworzenie wirtualnej kamery. Aby kamera podazata za graczem, utworzylismy
j3 jako element podrzedny wzgledem obiektu gracza. W ten sposéb kamera
podaza za postacig gracza, ale jej ruchy sg sztywne. Aby unikng¢ sztywnych
ruchéw, utworzymy wirtualng kamere (w gérnym menu: GameObject >
Cinemachine>Create virtual camera).

Uzyj wtasciwosci Body w Inspektorze, aby ustawi¢ 3rd Person Follow.

Co-funded by Projekt wspoffinansowany ze $rodkow Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ
https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q
https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA
https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0
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Nastepnie uzyj witasciwosci Follow i Look at, aby okresli¢, za czym podaza
kamera (gracz lub pusty obiekt bedgcy dzieckiem gracza). Spdjrz na wynik i
omoéw réznice.

e Impulse source. Impulse Source to komponent, ktéry emituje sygnat
wibracyjny z punktu w przestrzeni sceny. Aby doda¢ komponent Collision
Impulse Source, wybierz GameObiject, ktory ma wyzwalac impulsy, przejdz
do jego inspektora i kliknij przycisk Add Component, a nastepnie przejdz do
Scripts > Cinemachine > Cinemachine Collision Impulse Source. Mozna go
dodac jako komponent monety (z poprzedniej gry).

2. Swiatfa. Domyélnie kazda nowa scena w Unity zawiera $wiatto kierunkowe. Swiatfa
kierunkowe rownomiernie os$wietlajg catg scene i najlepiej nadajg sie do
reprezentowania duzego, odlegtego zrodta $wiatta, takiego jak pobliska gwiazda.
Oprocz swiatet kierunkowych istniejg réwniez sSwiatta punktowe i reflektory. Uzywamy
Swiatet punktowych, gdy chcemy uzyskaé efekty eksplozji lub iskrzenia, podczas gdy
reflektoréw uzywamy do oswietlania obiektéw z jednego kierunku (na przykfad
lampy). Oba $wiatta sg dodawane do juz istniejgcego obiektu jako komponent -
Inspector->Add Component.

e Poniewaz w grze mamy niebtyszczgce monety, pozwél uczniom samodzielnie dodac
odpowiednie sSwiatlo, aby monety btyszczaty. Rozwigzanie jest proste - dodaj
punktowe $wiatto do monety. Uzyj inspektora, aby zmieni¢ kolor swiatta lub jego

promien
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e Zachec¢ ucznidw do wyprébowania takze innych opcji zwigzanych z oswietleniem.
Zaproponuj, aby przyjrzeli sie opcji oswietlenia sceny i $rodowiska
Okno>Renderowanie>0Oswietlenie.

e Uczniom zainteresowanym projektowaniem mozna zasugerowaé zaimportowanie
pakietu HDRP w celu bardziej realistycznego wyswietlania swiatet, cieni, nieba, a nawet
mgty na scenie. Wiecej opcji dostosowywania Swiatet, nieba i mgty jest dostepnych w
ustawieniach projektu (Edit>Project Settings>Graphics). Najwazniejsze opcje to Visual
Environment do oswietlania sceny i HDRI sky do ustawiania nieba.

- HDRP Global Settings

3. Tekstury. Tekstura to po prostu standardowy obraz bitmapowy, ktory jest naktadany
na powierzchnie siatki modelu 3D.

e Pozwdl uczniom stworzy¢ teksture cegty za pomocg Photoshopa lub innej podobnej
aplikacji. Zaimportuj teksture do folderu materiatow Assets>Import New Assets i dodaj
te teksture do obiektu o ksztatcie 3D szescianu.
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e Mozliwe jest rdwniez importowanie tekstur z Assets store.
e Mozliwe jest klikniecie materiatu w folderze Assets i zastosowanie wielu réznych opcji,
takich jak typ tekstury lub ksztatt.

4. Efekty wizualne. Na koniec tego ¢wiczenia uczniowie mogg dodaé efekty do sceny lub
obiektéw gry, wybierajgc obiekt gry i przypisujgc efekt (Component>Effects>Choose

effect).

Co-funded by Projekt wspéifinansowany ze $rodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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1) EventSystem

e W tym zadaniu nalezy doda¢ dwa efekty. Efekt Halo musi zosta¢ dodany do obiektu
monety, aby uzyskac¢ efekt odblasku juz dodanego swiatta i systemu czgsteczek do
gracza.

e Uczniowie mogg teraz zbadac¢ lub samodzielnie dojsé do wniosku, jak dodaé efekt
do skryptu, gdy gracz i moneta zderzg sie.

e Uwaga: Materiat systemu czgsteczek moze byc¢ rézowy. W takim przypadku nalezy
znalez¢ komponent ParticleSystem w inspektorze gracza i ustawi¢ domysliny
materiat czgsteczek w opcji renderowania.

5. Jedli uczniowie sg zainteresowani bardziej ztozonymi efektami wizualnymi, sugerujemy
zaimportowanie VFX Graph w celu zaprojektowania efektéw wizualnych.

Etap 2 - (ok. 1 godzina)

Jak korzysta¢ z audio, wideo i animacji w Unity
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=A7PKAmO7HpY
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY

Dzieki temu éwiczeniu uczniowie bedg ulepszac gre, ktorg stworzyli na poczatku scenariusza,
dodajac dzwiek, wideo i animacje. Podczas tego ¢wiczenia uczniowie dowiedzg sie, jak
pracowac z:

e zrédtem diwieku,

e 7rédtem wideo,

e animacja.

Ponizej wymieniono niektére z ¢wiczen:
1. Pierwszym usprawnieniem bedzie dodanie dZzwieku w momencie zderzenia gracza z
monety. Przed dodaniem dziwieku musimy znalezé efekt dzwiekowy (mp3, ogg) w
Assets store lub w Internecie i umiesci¢ go w folderze Assets.

e Popros ucznidw, aby znalezli w skrypcie gracza metode, ktéra jest wywotywana w
tym przypadku (OnTriggerEnter()). Teraz nalezy dodaé¢ publiczny obiekt

Co-funded by Projekt wspéifinansowany ze $rodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY

AudioSource soundPlayer w skrypcie i tylko we wspomnianej metodzie dodad
soundPlayer.Play().

: MonoBehaviour OnTriggerénter(Collider other)

horizontalMove; if(other.gameObject, layer

verticalMove;

sound ., Play();
forward;

> Rigidbody rigidBody;
jumpPressed;
AudioSource sound;

Destroy(other.ganeObject);

e Teraz, jesli spojrzysz w inspektorze gracza na komponent ,Player”, zobaczysz,
ze brakuje dzwieku. Aby mdc przypisa¢ dzwiek, nalezy najpierw utworzy¢ pusty
obiekt 3D. Wewnatrz tego pustego obiektu utworzymy nowy pusty obiekt,
ktéry bedzie pierwszym zrédtem dzwieku, ktdre przypiszemy.

= Hierarchy
+ - Q-
A SampleScene*
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£ Directional Light
& Plane
& Player

) Canvas
£ EventSystem
) Main Camera
) CM vecam1
t) Sounds

&) soundPlayer
) CM vcam?2
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Matetials

ont Layer defaull

e Na koncu, zrédto dzwieku mozna doda¢ jako komponent do pustego obiektu
(Add component>Audio>Audio Source).

e W opgcji klipu audio wybierz dZzwiek nagrany wczesniej w folderze Assets. Usun
zaznaczenie opcji ,PlayerOnAwake” poniewaz chcemy, aby diwiek byt
odtwarzany tylko po kolizji. Nastepnie przypisz w komponencie gracza
AudioSource przeciggajgc nowo utworzony obiekt do luki w skrypcie ,Player”.

Co-funded by Projekt wspéifinansowany ze $rodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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2. Nastepnym zadaniem jest dodanie pliku

soundPlayer

g Untagged Layer Defaull

Transform

v Audio Source

wideo do gry. Podobnie jak w przypadku

audio, najpierw znajdujemy wideo, ktére chcemy wstawic i importujemy je do folderu

Assets.

Wideo mozna dodac¢ do dowolnego obiektu na scenie. Pozwél wiec uczniom wykazac
sie kreatywnoscig i samodzielnie zdecydowac czy doda¢ nowy obiekt z komponentem
VideoPlayer, czy tez przypisa¢ komponent VideoPlayer do istniejgcego obiektu na

scenie

Po podjeciu decyzji do obiektu nalezy doda¢ komponent VideoPlayer (Add
Component>Video>Video Player). W polu klipu wideo nalezy wybraé zaimportowany
plik. Opcja Play on awake powinna by¢ zaznaczona, aby wideo uruchamiato sie wraz ze

startem gry.

Co-funded by
the European Union
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Material Override

B3 Player (Mesh Renderer)

Audio Output Mode Direct

Add Component
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3. Pod koniec tego ¢wiczenia dodamy animacje do monet. W tej chwili s3 one dos¢
statyczne i na poczgtek dodamy do nich obrét.

e Zaznacz jedng z monet i otwdrz okno animacji Window > Animation >
Animation > Create. Zapisz animacje i wybierz Add property> Transform >
Rotation.

e Nastepnym krokiem jest okreslenie poczgtkowych i koricowych klatek animaciji.
Poczatkowe wartosci dla osi x, y i z wynoszg 0, dla koricowej klatki animacji x i
Z pozostajg zerowe, podczas gdy y wynosi 360 (pozycja koricowa, obrot tylko
wzdtuz osi y).

e Chcemy rédwniez, aby obrét byt liniowy, z tg samg predkoscig od poczatku do
korica. Aby to zrobi¢, przejdz do zaktadki Curves, wybierz y w lewym panelu, a
nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy na pierwszg klatke Both
Tangents>Linear. To samo musimy zrobi¢ dla ostatniej klatki.

the European Union odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za 3
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e Ostatnig rzeczg, ktérg uczniowie muszg zrobié, jest przeniesienie animowanej
monety do folderu prefabrykatéw, aby uzy¢ jej wielokrotnie na scenie.

e Zachec ucznidw do samodzielnego dodawania animacji, takich jak przesuwanie
monety w gore i w dét lub regulacje predkosci animaciji.

Etap 3 - (ok. 1 godzina)

Tworzenie $wiata w Unity
https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0
https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4

https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0

https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr Qis — Modele

https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw — Wbudowane zjawiska fizyczne 3D

Co-funded by Projekt wspéifinansowany ze $rodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0
https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4
https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0
https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis
https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw

Podczas tego ¢wiczenia uczniowie stworzg krajobraz w swojej grze przy uzyciu funkcji terenu.
Ponadto uczniowie prze¢wiczg nastepujgce zadania:

e importowanie zasobéw z Assets store,

e rzezbienie terenu,

e dodawanie drzew i wody,

e dodawanie warstw,

e malowanie terenu i jego szczegoétow,

Lista prostych zadan dla tego ¢wiczenia:

1. Importowanie pakietow. Aby korzysta¢ z narzedzi terenowych, nalezy je najpierw
zainstalowa¢: Window > Package Manager > Terrain tools.

Terrain Tools

Potrzebny bedzie rdwniez pakiet Post Processing, ktéry mozna zainstalowaé w tym
momencie. Wraz z tymi pakietami, uczniowie mogg pobrac¢ dodatkowo pakiet zasobdw
Terrain Sample z Asset store.

2. Utworz Terrain Toolbox. PrzejdZz do Window>Terrain i utworz teren.

Co-funded by Projekt wspéifinansowany ze $rodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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Teraz uczniowie mogg wybra¢ opcje Paint Terrain (w inspektorze), podnies¢ lub
obnizy¢ teren i wyprébowac rézne pedzle, aby stworzy¢ krajobraz.

Co-funded by
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Powstatg teksture mozina pomalowaé, korzystajac z opcji malowania tekstury w
rozwijanym menu. Konieczne jest rdwniez wybranie warstwy w inspektorze, aby
pomalowac jg na przyktad kolorami trawy lub skat.

Add Layer Remove Layer Remove Selected Lavers

Create

3. Dodaj warstwe i pomaluj teren. Dostepne sg warstwy Sniegu, trawy, skat, piasku,
btota... Aby malowanie byto fatwiejsze, nalezy zwiekszy¢ rozmiar pedzla.

4. Dodajdrzewa. Pozwél uczniom dodac drzewa do krajobrazu, Paint Tree Icon >Edit Tree
(wybierz drzewo) > Add Tree (i pomaluj drzewo).

Co-funded by Projekt wspéifinansowany ze $rodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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Sews GumeObjpen

o trees defined.

£ Edit Trees... Refresh

5. Dodaj jezioro. Wybierz Paint Terrain>Raise lub Lower Terrain i uzyj Ctrl + klikniecie
lewym przyciskiem myszy, aby obnizy¢ teren. Uczniowie moga teraz samodzielnie
zaimportowac zasoby z wodg, aby doda¢ je do jeziora.

6. Dodaj trawe. Aby uzyskaé teksture trawy, uzyj Paint Detail>Edit Detail>Choose grass.

# ¥ Terrain

Paint Details

Click to paint details
Hold shift and click to erase details.

Held Ctrl and click to erase only detalls of the selected type

Details

£ Edit Details... Refresh

7. Ustaw pozycje swiatta i kamery, aby sprawdzi¢ wynik.
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8. Importowanie modelu. Plik modelu moze zawieraé model 3D, np. postaé, budynek
lub mebel. W tym zadaniu uzyjemy modeli z Assets store, ktére mozna zaimportowac

bezposrednio do folderu Assets.

R EEEE

Wybierz model z Asset store i umies$é go w obszarze Terrain.
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9. Teraz pozwdl uczniom dodaé swéj model, skrypty lub animacje, pobawic sie Swiattem
itp.

Etap 4 - (ok. 1.5 godziny)

Pisanie skryptu
https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA
https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM
https://www.youtube.com/watch?v=Stgk1GxISKO
https://www.youtube.com/watch?v=9tMvzrqBUP8

Cwiczenie obejmuje zaawansowane wykorzystanie skryptéw C# w Unity, skryptéw wizualnych.
Nasze zalecenia dotyczgce tego dziatania sg nastepujace:

1. Aby opanowaé podstawowg koncepcje skryptdw wizualnych, sugerujemy, aby
uczniowie zapoznali sie z interaktywnym samouczkiem aplikacji Visual Scripting: Clive
the Cat's 'Visual Crypting'. Jest on dostepny pod nastepujgcym linkiem:

- Co-funded by Projekt wspéifinansowany ze $rodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA
https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM
https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0

https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-visual-
cryptin

2. Gdy uczniowie ukonczg samouczek, pozwdl im zaprojektowac wtasne projekty, dodac
przedmioty oraz kod dla $rodowiska utworzonego w poprzednim ¢éwiczeniu.

3. Nakoniec podkresl znaczenie czestego zadawania pytan o to, jak ulepszy¢ gre, jak dodac
jakas animacje/model, jak stworzy¢é nowg teksture itp. Dla kazdego pomystu, dzieki
Internetowi, mogg znalez¢ wiele rozwigzan w dowolnym momencie, z ktérych mogg sie
dalej uczy¢.

Podsumowanie & Feedback

Aby uzyskaé cenne informacje zwrotne na temat tych ¢wiczen / scenariuszy, mozina
przeprowadzi¢ krétkg ankiete. OdpowiedZ bedzie prosta, a dostarczy cennej oceny dla
Konsorcjum. Ocena koricowa musi by¢ skorelowana ze stopniem zadowolenia uczestnikow z
przedstawionych Kamieni Milowych.

Przyktadowy kwestionariusz
1. Czy uwaZasz, ze scenariusz wzbogacit Twojq wiedze i umiejetnosci?
o Zdecydowanie tak. o W duzej mierze tak. o Nie wiem. o Zdecydowanie nie.

2. Czy uwazasz, ze scenariusz spetnit Twoje osobiste motywacje/oczekiwania?
o Zdecydowanie tak. o W duzej mierze tak. o Nie wiem. o Zdecydowanie nie.

3. Czy miates wystarczajgco duzo czasu, aby zrealizowac¢ Twoje cele?
oTak. o Nie, potrzebuje wiecej czasu.

4. Jakie problemy napotkates i jak sobie z nimi poradzites?
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7. Co zaproponowatbys do optymalnego wykorzystania i usprawnienia realizacji
scenariusza?

Uzupetnienie

Niniejszy scenariusz moze z tatwoscig stanowi¢ podstawe do rozszerzenia procesu edukacyjnego,
poniewaz jest zorientowany na zasady i techniki sprzyjajgce dynamicznemu rozwojowi
uczestnikdw. W szczegdlnosci sg to techniki:

Umotzliwienie wyboru: Uczestnicy zyskujg elastyczno$é¢ w wyborze zaréwno gtdwnego tematu,
ktdrym sie zajmg, jak i podejscia, ktére wybiorg do osiggniecia celu.

Promowanie dociekliwosci: Uczestnicy opierajg sie na modelu know-understand-research, aby
zbudowaé baze wiedzy, na ktérej bedg pracowad.

Promowanie wspétpracy: Poprzez tworzone zespoty promowana jest wspotpraca i tworzone sg
dwustronne kanaty komunikacji.

Wykorzystanie technologii: Poprzez narzedzia IT i SI uczestnicy ucza sie lub pogtebiajg swoje
umiejetnosci w zakresie nowych technologii.

Uczenie kreatywnosci: Uczestnicy sg proszeni o zajecie sie kluczowymi kwestiami, takimi jak
znalezienie alternatywnych form wyszukiwania i tworzenia.

Zachecanie do samooceny: Poprzez informacje zwrotne i samoocene, uczestnicy majg mozliwosc
okreslenia tego, czego sie nauczyli i co zyskali w procesie realizacji scenariusza.
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