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Wprowadzenie 

• Celem ćwiczenia jest przekazanie wskazówek nauczycielom do 

przeprowadzenia zajęć.  

• Materiał szkoleniowy należy realizować krok po kroku, aby ukończyć każdy 

moduł szkolenia.  

Materiał szkoleniowy  

• Nauczyciel musi znać treść merytoryczną każdego modułu szkolenia. 

• Sprzęt niezbędny do przeprowadzenia zajęć musi być sprawdzony i 

przygotowany przed zajęciami (komputer, rzutnik, oprogramowanie itp.) 

• Nauczyciel musi zapoznać się z wykorzystywanym sprzętem i materiałem 

szkoleniowym przed zajęciami tak by być przygotowanym na wszelkie 

trudności, które mogą się pojawić w trakcie zajęć.  

• Prosimy o przygotowanie do każdego modułu wszystkich materiałów 

niezbędnych do przeprowadzenia zajęć.  

Wprowadzenie do modułu  

• Przed rozpoczęciem modułu należy poświęcić 15 minut na omówienie 

materiału, który będzie realizowany. 

• Dzięki temu, uczeń będzie miał lepsze wyobrażenie na temat przebiegu 

zajęć. 

• Tzw. Burza mózgów (ang.brainstorming) może być przydatnym ćwiczeniem 

na początku zajęć (np. przy użyciu narzędzi takich jak myQuiz). 

Wymagania dodatkowe 

• Każdy moduł może zawierać dodatkowe wymagania, specyficzne dla danego 

tematu zajęć.  

• Nauczyciel powinien o nich poinformować i przekazać uczestnikom 

wskazówki do ich realizacji.  
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Podstawy kodowania 

• Nauczyciel musi znać język kodowania występujący w danym module 

(Python, Unity, itp.) 

• Część zajęć poświęcona kodowaniu powinna zawierać instrukcje i 

printscreeny z kodem prowadząc uczestnika krok po kroku przez treść zajęć.  

• Należy uprzedzić uczestników zajęć o wszelkich trudnościach, które mogą 

napotkać podczas kodowania.  

Użyteczne linki  

• Podczas modułu nauczyciel ma za zadanie wzbogacić zajęcia o filmy lub 

strony internetowe do dalszej nauki i lepszego zrozumienia tematu. 

• Należy również podać kilka przydatnych linków dla każdego modułu, 

korzystając z e-biblioteki. 

Plan lekcji 

 Brainstorming 

• Przed każdym ćwiczeniem z danego modułu nauczyciel musi poświęcić kilka 

minut, aby zadać pytania z nim związane.  

• Poniższy scenariusz lekcji zostanie wykorzystany przez nauczycieli, aby 

przedstawić i omówić z uczniami każde ćwiczenie. 

Ćwiczenia praktyczne 

• Ta część zajęć jest najważniejsza. 

• Po teoretycznym omówieniu materiału, studenci muszą użyć narzędzi online 

lub kodowania, aby stworzyć narzędzia sztucznej inteligencji lub grę UNITY. 

• Materiał szkoleniowy określa kolejne kluczowe etapy, które pomogą podczas 

realizacji zajęć.   

 

 

 

 

Plan zajęć 
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MODUŁ 1a 

Lekcja 1.1 Sztuczna inteligencja – poziom podstawowy 

Wymagania sprzętowe 

(jeśli niezbędne) 

komputer, internet (do instalacji oprogramowania) 

Czas trwania 3 godziny dydaktyczne  

Krótki opis Definicja, historia i przykłady sztucznej inteligencji oraz roboty i maszyny 

wykorzystujące sztuczną inteligencję 

Opis efektów uczenia 

się 

Wiedza: Moduł 1a 

Umiejętności:  

• Wykorzystanie narzędzi internetowych do ćwiczeń wykorzystujących 

sztuczną inteligencję 

Kompetencje społeczne: 

• wyobraźnia 

• myślenie krytyczne 

• zdolności adaptacyjne 

• eksperymentowanie 

• improwizowanie 

• cierpliwość  

Ćwiczenia 

Ćwiczenie nr 1 A 1.1.1 

Cel ćwiczenia Sztuczna inteligencja – definicja i przykłady 

Czas trwania 20 minut 

Rodzaj ćwiczenia Karta pracy 

Cele nauczania Zrozumienie czym jest pojęcie sztucznej inteligencji - przykłady 

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

 

Ćwiczenie nr 2 A 1.1.2 

Cel ćwiczenia Historia sztucznej inteligencji  

Czas trwania 25 minut 

Rodzaj ćwiczenia Karta pracy 

Cele nauczania Poznanie historii powstania sztucznej inteligencji  

Materiały źródłowe History of artificial intelligence - Wikipedia 

https://www.ibm.com/cloud/learn/what-is-artificial-intelligence
https://en.wikipedia.org/wiki/History_of_artificial_intelligence#:~:text=The%20history%20of%20Artificial%20Intelligence%20%28%20AI%29%20began,human%20thinking%20as%20the%20mechanical%20manipulation%20of%20symbols.
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Ćwiczenie nr 3 A 1.1.3 

Cel ćwiczenia Roboty i urządzenia wykorzystujące sztuczną inteligencję  

Czas trwania 45 minut 

Rodzaj ćwiczenia Karta pracy 

Cele nauczania Poznanie różnych typów robotów i urządzeń wykorzystujących sztuczną 

inteligencję  

Materiały źródłowe https://www.youtube.com/watch?v=QdQL11uWWcI 

 

Ćwiczenie nr 4 A 1.1.4 

Cel ćwiczenia Internetowe narzędzia wykorzystujące sztuczną inteligencję 

Czas trwania 45 minut 

Rodzaj ćwiczenia Ćwiczenie z wykorzystaniem internetowych narzędzi wykorzystujących 

sztuczną inteligencję 

Cele nauczania Wykonywanie konkretnych zadań przy użyciu internetowych narzędzi 

wykorzystujących sztuczną inteligencję  

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

Literatura dodatkowa 

Materiał źródłowy 1  https://bernardmarr.com/what-really-is-the-tesla-bot-and-how-much-will-it-

cost/ 

Materiał źródłowy 2  https://www.investopedia.com/terms/t/turing-test.asp 
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