
 

 

 

PRZEWODNIK DLA 

NAUCZYCIELI 

smartAInnovators: Promowanie transformacji cyfrowej i innowacji 

opartej na sztucznej inteligencji w placówkach kształcenia i szkolenia 

zawodowego na rzecz zmian społecznych i lepszego dopasowania 

umiejętności do rynku pracy 
Numer projektu: 2021-1-PL01-KA220-VET-000033011 

Projekt współfinansowany ze środków Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument odzwierciedla 

jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialności za jakiekolwiek wykorzystanie 

informacji w nim zawartych.  

Niniejszy dokument może być kopiowany, powielany i modyfikowany zgodnie z powyższymi 

zasadami, przy czym każdorazowo należy wyraźnie podawać nazwiska autorów i wszystkie 

stosowne informacje na temat praw autorskich. Wszelkie prawa zastrzeżone.  

© Prawa autorskie 2021 smartAInnovators 



 

Projekt współfinansowany ze środków Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument 

odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialności za 

jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych. 2 

  

KONTEKST 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Numer referencyjny umowy   2021-1-PL01-KA220-VET-000033011 

Program  Erasmus+ 

Kluczowe działanie  Współpraca na rzecz rozwoju innowacji i wymiany dobrych praktyk  

Działanie  Partnerstwo strategiczne 

Nazwa skrócona projektu  smartAInnovators 

Tytuł projektu   smartAInnovators: Promowanie transformacji cyfrowej i innowacji 

opartej na sztucznej inteligencji w placówkach kształcenia i szkolenia 

zawodowego na rzecz zmian społecznych i lepszego dopasowania 

umiejętności do rynku pracy. 

Data początkowa projektu  01/01/2022 

Czas trwania projektu  30 miesięcy 

Data zakończenia projektu 01/07/2024 



 

Projekt współfinansowany ze środków Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument 

odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialności za 

jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych. 3 

  

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 do każdego modułu, 

korzystając z e-biblioteki. 

Plan lekcji 

 Brainstorming 

• Przed każdym ćwiczeniem w danym module 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 oparte sztucznej inteligencji lub grę 

UNITY. 

• Materiał szkoleniowy określa kolejne kluczowe etapy, które pomogą podczas 

realizacji zajęć.   
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Plan zajęć  

MODUŁ 3 

Lekcja 3 Stworzenie „Lucky Game” w Unity 

Sprzęt (jeśli 

niezbędny) 

komputer, program UNITY  

Czas trwania 4 godziny dydaktyczne (180 minut) 

Krótki opis Stworzenie „Lucky Game” w programie UNITY  

Opis efektów uczenia 

się 

Wiedza: Moduł 1b 

Umiejętności: 

• Wykorzystanie narzędzi internetowych do ćwiczeń poświęconych 

sztucznej inteligencji  

Kompetencje społeczne: 

• wyobraźnia 

• myślenie krytyczne 

• zdolności adaptacyjne 

• eksperymentowanie 

• improwizowanie 

• cierpliwość 

• rozwiązywanie problemów 

Ćwiczenia 

Ćwiczenie nr 1 A 3.1 

Cel ćwiczenia Konfiguracja środowiska Unity poprzez stworzenie interfejsu użytkownika i 

dodanie animacji 

Czas trwania 45 minut 

Rodzaj ćwiczenia Programowanie 

Cele nauczania Instalacja programu UNITY  

Materiały źródłowe Setting Up the Developmhttps://learn.unity.com/tutorial/setting-up-the-

development-environment-for-ar-applicationsent Environment for AR 

Applications - Unity Learn 

 

Ćwiczenie nr 2 A 3.2 

Cel ćwiczenia Powstanie „Lucky game” w programie Unity poprzez określenie 

funkcjonalności koła i logiki gry.    

Czas trwania 90 minut 

https://learn.unity.com/tutorial/setting-up-the-development-environment-for-ar-applications
https://learn.unity.com/tutorial/setting-up-the-development-environment-for-ar-applications
https://learn.unity.com/tutorial/setting-up-the-development-environment-for-ar-applications
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Rodzaj ćwiczenia Programowanie 

Cel nauczania Stworzenie „Lucky game” w programie Unity z wykorzystaniem podanych 

instrukcji 

Materiały źródłowe 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 

 

Ćwiczenie nr 3 A 3.3 

Cel ćwiczenia Przetestowanie „Lucky game” i określenie procentowe prawdopodobieństwa 

wylosowania poszczególnych przedmiotów.  

Czas trwania 25 minut 

Rodzaj ćwiczenia Programowanie 

Cele nauczania Testowanie „Lucky game”  

 

Ćwiczenie nr 4 A 3.4 

Cel ćwiczenia Zmiana wartości procentowej prawdopodobieństwa wygranej w sposób 

losowy lub manualny 

Czas trwania 20 minut 

Rodzaj ćwiczenia Programowanie 

Cele nauczania Zmiana wartości procentowej w grze  

Literatura dodatkowa 

Pozycja nr 1 https://unity.com/download 

 

https://bmesoftware.com/process/technology/unity-technology/?utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=Unity&utm_term=unity%20game%20developing&msclkid=544aa7bfd5b2127bd2a7c41a666b501a
https://bmesoftware.com/process/technology/unity-technology/?utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=Unity&utm_term=unity%20game%20developing&msclkid=544aa7bfd5b2127bd2a7c41a666b501a
https://bmesoftware.com/process/technology/unity-technology/?utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=Unity&utm_term=unity%20game%20developing&msclkid=544aa7bfd5b2127bd2a7c41a666b501a
https://bmesoftware.com/process/technology/unity-technology/?utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=Unity&utm_term=unity%20game%20developing&msclkid=544aa7bfd5b2127bd2a7c41a666b501a
https://unity.com/download


 

 

 


