PRZEWODNIK DLA
NAUCZYCIELI

smartAlnnovators: Promowanie transformaciji cyfrowej i innowaciji
opartej na sztucznej inteligencji w placéwkach ksztatcenia i szkolenia
zawodowego na rzecz zmian spotecznych i lepszego dopasowania

Numer projektu: 2021-1-PLOT-KA220-VET-000033011

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument odzwierciedla
jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie

informacji w nim zawartych.
Co-funded by - L _ . , . N
< Niniejszy dokument moze byc¢ kopiowany, powielany i modyfikowany zgodnie z powyzszymi
the European Union zasadami, przy czym kazdorazowo nalezy wyraznie podawac nazwiska autordw i wszystkie

stosowne informacje na temat praw autorskich. Wszelkie prawa zastrzezone. BY NC SA
© Prawa autorskie 2021 smartAlnnovators




KONTEKST

[l == e A el 2021-1-PLO1-KA220-VET-000033011

Program Erasmus+

Kluczowe dziatanie Wspé’rpraca na rzecz rozwoju innowacji i wymiany dobrych praktyk

Dziatanie Partnerstwo strategiczne

Nazwa skrdcona projektu smartAInnovators

Tytut projektu smartAlnnovators: Promowanie transformacji cyfrowej i innowacji
opartej na sztucznej inteligencji w placéwkach ksztatcenia i szkolenia
zawodowego na rzecz zmian spotecznych i lepszego dopasowania
umiejetnosci do rynku pracy.

Data poczatkowa projektu [OXN(ek¥PIsPYi

Czas trwania projektu 30 miesiecy

Data zakonczenia projektu 01/07/2024

Projekt wspotfinansowany ze $rodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument

Co-funded by - . ” ) P ) A .

the European Union odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za
jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych. 2




the European Union

Celem <(¢wiczenia jest przekazanie wskazéwek 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¢ 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 realizacji.
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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 podaé kilka przydatnych linkdw do kazdego modutuy,
korzystajac z e-biblioteki.

Przed kazdym ¢wiczeniem w danym module 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 stworzyé narzedzia oparte sztucznej inteligencji lub gre
UNITY.

Materiat szkoleniowy okresla kolejne kluczowe etapy, ktére pomoga podczas
realizacji zajec.
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Plan zajec

MODUt 3

Lekcja 3 | Stworzenie ,Lucky Game” w Unity
Sprzet (jesli | komputer, program UNITY
niezbedny)

Czas trwania

4 godziny dydaktyczne (180 minut)

Krétki opis

Stworzenie ,Lucky Game” w programie UNITY

Opis efektéw uczenia
sie

Cwiczenie nr 1

Wiedza: Modut 1b

Umiejetnosci:

o Wykorzystanie narzedzi
sztucznej inteligencji

internetowych do ¢wiczen poswieconych

Kompetencje spoteczne:

e wyobraznia

e myslenie krytyczne

e zdolnosci adaptacyjne

o eksperymentowanie

e improwizowanie

e cierpliwos¢

e rozwigzywanie problemoéw

A3l

Cel ¢wiczenia

Konfiguracja Srodowiska Unity poprzez stworzenie interfejsu uzytkownika i
dodanie animacji

Czas trwania

45 minut

Rodzaj ¢wiczenia

Programowanie

Cele nauczania

Instalacja programu UNITY

Materiaty Zrédtowe

Cwiczenie nr 2

Setting Up the Developmhttps://learn.unity.com/tutorial/setting-up-the-
development-environment-for-ar-applicationsent  Environment AR
Applications - Unity Learn

for

A3.2

Cel ¢wiczenia

Powstanie ,Lucky game” okreslenie

funkcjonalnosci kota i logiki gry.

w programie Unity poprzez

Czas trwania

90 minut
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Rodzaj ¢wiczenia

Programowanie

Cel nauczania

Stworzenie ,Lucky game” w programie Unity z wykorzystaniem podanych
instrukcji

Materiaty zrodtowe

Cwiczenie nr 3

https://bmesoftware.com/process/technology/unity-

technology/?utm source=bing&utm medium=cpc&utm campaign=Unity&ut
m_term=unity%20game%20developing&msclkid=544aa7bfd5b2127bd2a7c4
1a666b501a

A3.3

Cel ¢wiczenia

Przetestowanie , Lucky game” i okreslenie procentowe prawdopodobienstwa
wylosowania poszczegdlnych przedmiotow.

Czas trwania

25 minut

Rodzaj ¢wiczenia

Programowanie

Cele nauczania

Cwiczenie nr 4

Testowanie , Lucky game”

A34

Cel ¢wiczenia

Zmiana wartosci procentowej prawdopodobienstwa wygranej w sposéb
losowy lub manualny

Czas trwania

20 minut

Rodzaj ¢wiczenia

Programowanie

Cele nauczania

Pozycjanr 1

Zmiana wartosci procentowej w grze

https://unity.com/download
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