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Celem <(¢wiczenia jest przekazanie wskazdwek nauczycielom do
przeprowadzenia zajec.

Materiat szkoleniowy nalezy realizowa¢ krok po kroku, aby ukoriczy¢ kazdy
modut szkolenia.

Nauczyciel musi znaé tres¢ merytoryczng kazdego modutu szkolenia.

Sprzet niezbedny do przeprowadzenia zaje¢ musi by¢é sprawdzony i
przygotowany przed zajeciami (komputer, rzutnik, oprogramowanie itp.)
Nauczyciel musi zapoznaé sie z wykorzystywanym sprzetem i materiatem
szkoleniowym przed zajeciami tak by by¢ przygotowanym na wszelkie
trudnosci, ktdre mogag sie pojawic¢ w trakcie zajec.

Prosimy o przygotowanie do kazdego modutu wszystkich materiatow
niezbednych do przeprowadzenia zajec.

Przed rozpoczeciem modufu nalezy poswieci¢ 15 minut na omdwienie
materiatu, ktéry bedzie realizowany.

Dzieki temu, uczenn bedzie miat lepsze wyobrazenie na temat przebiegu
zajec.

Tzw. Burza mézgdw (ang.brainstorming) moze by¢ przydatnym ¢éwiczeniem
na poczatku zajec (np. przy uzyciu narzedzi takich jak myQuiz).

Kazdy modut moze zawieraé dodatkowe wymagania, specyficzne dla danego
tematu zajec.

Nauczyciel powinien o nich poinformowac i przekaza¢ uczestnikom
wskazowki do ich realizac;ji.
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Nauczyciel musi znac¢ jezyk kodowania wystepujacy w danym module
(Python, Unity, itp.)

Cze$¢ zaje¢ poswiecona kodowaniu powinna zawiera¢ instrukcje i
printscreeny z kodem prowadzac uczestnika krok po kroku przez tres¢ zajec.
Nalezy uprzedzi¢ uczestnikéw zaje¢ o wszelkich trudnosciach, ktére moga
napotkaé podczas kodowania.

Podczas modutu nauczyciel ma za zadanie wzbogaci¢ zajecia o filmy lub
strony internetowe do dalszej nauki i lepszego zrozumienia tematu.

Nalezy réwniez podac kilka przydatnych linkow dla kazdego modutuy,
korzystajac z e-biblioteki.

Przed kazdym ¢wiczeniem z danego modutu nauczyciel musi poswieci¢ kilka
minut, aby zada¢ pytania z nim zwigzane.

Ponizszy scenariusz lekcji zostanie wykorzystany przez nauczycieli, aby
przedstawic¢ i omowié z uczniami kazde éwiczenie.

Ta czesc¢ zajec jest najwazniejsza.

Po teoretycznym oméwieniu materiatu, studenci musza uzy¢ narzedzi online
lub kodowania, aby stworzy¢ narzedzia sztucznej inteligencji lub gre UNITY.
Materiat szkoleniowy okresla kolejne kluczowe etapy, ktére pomoga podczas
realizacji zajec.
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MODUt 1a

Lekcja 1.1

Sztuczna inteligencja — poziom podstawowy

Wymagania sprzetowe
(jesli niezbedne)

komputer, internet (do instalacji oprogramowania)

Czas trwania

3 godziny dydaktyczne

Krétki opis

Definicja, historia i przyktady sztucznej inteligencji oraz roboty i maszyny
wykorzystujgce sztuczng inteligencje

Opis efektéw uczenia
sie

Cwiczenie nr 1

Wiedza: Modut 1a

Umiejetnosci:

e Wykorzystanie narzedzi internetowych do ¢wiczen wykorzystujgcych
sztuczng inteligencje

Kompetencje spoteczne:

e wyobraZnia

o myslenie krytyczne

e zdolnosci adaptacyjne
o eksperymentowanie
e improwizowanie

e cierpliwos¢

All1l

Cel ¢wiczenia

Sztuczna inteligencja — definicja i przyktady

Czas trwania

20 minut

Rodzaj ¢wiczenia

Karta pracy

Cele nauczania

Zrozumienie czym jest pojecie sztucznej inteligencji - przyktady

Materiaty Zrédtowe

Cwiczenie nr 2

https://www.ibm.com/cloud/learn/what-is-artificial-intelligence

Al12

Cel ¢wiczenia

Historia sztucznej inteligencji

Czas trwania

25 minut

Rodzaj ¢wiczenia

Karta pracy

Cele nauczania

Poznanie historii powstania sztucznej inteligenc;ji

Materiaty zrodtowe

History of artificial intelligence - Wikipedia
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Cwiczenie nr 3

Al.13

Cel ¢wiczenia

Roboty i urzgdzenia wykorzystujgce sztuczng inteligencje

Czas trwania

45 minut

Rodzaj ¢wiczenia

Karta pracy

Cele nauczania

Poznanie réznych typdw robotow i urzadzen wykorzystujgcych sztuczng
inteligencje

Materiaty zrodtowe

Cwiczenie nr 4

https://www.youtube.com/watch?v=QdQL11uWWcl

All4

Cel ¢wiczenia

Internetowe narzedzia wykorzystujgce sztuczng inteligencje

Czas trwania

45 minut

Rodzaj ¢wiczenia

Cwiczenie z wykorzystaniem internetowych narzedzi wykorzystujacych
sztuczng inteligencje

Cele nauczania

Wykonywanie konkretnych zadan przy uzyciu
wykorzystujgcych sztuczng inteligencje

internetowych narzedzi

Materiaty Zrédtowe

Materiat zrodtowy 1

https://www.lobe.ai, https://www.autodraw.com , https://www.copy.ai

https://bernardmarr.com/what-really-is-the-tesla-bot-and-how-much-will-it-

cost/

Materiat zrodtowy 2

https://www.investopedia.com/terms/t/turing-test.asp
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