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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 2a Program UNITY (poziom zaawansowany) 

Lekcja 1 Obsługa UNITY (poziom zaawansowany) - Jednodniowy warsztat, cztery 

ćwiczenia praktyczne  

Wymagania sprzętowe 

(jeśli niezbędne) 

PC, Mac, internet (do instalacji oprogramowania) 

Czas trwania 4 godziny dydaktyczne; 3 lekcje (45 minut), 1 lekcja (2x45 minut) 

Krótki opis Podstawowe informacje i narzędzia w programie Unity 

Opis efektów uczenia 

się 

Wiedza: 

• Grafika i zjawiska fizyczne w programie  

• Dźwięk, film i animacje w programie Unity 

• Tworzenie świata w programie Unity 

• Pisanie skryptów w programie Unity w C# 

Umiejętności: Wykorzystanie zaawansowanych narzędzi programu Unity do 

zaprojektowania pierwszej gry. 

Kompetencje społeczne: 

• wyobraźnia 

• myślenie krytyczne 

• zdolności adaptacyjne 

• eksperymentowanie 

• improwizowanie 

• cierpliwość 

Ćwiczenia 

Ćwiczenie nr 1 A 1.1.1 

Cel ćwiczenia Zarządzanie grafiką i zjawiskami fizycznymi w programie Unity – funkcje 

zaawansowane  

Czas trwania 45 minut 

Rodzaj ćwiczenia Zajęcia komputerowe (online lub stacjonarne)  

Cele nauczania Konfiguracja kamer, oświetlenia, modeli, tekstur i materiałów w Unity.  

Wykorzystanie efektów wizualnych, nieba i koloru oraz wbudowanych efektów 

fizycznych 3D.  

Materiały źródłowe https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 

Kamery: 

https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ 

 

Oświetlenie: 

https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q 

https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ
https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q
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Modele: 

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

Tekstury: 

https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA 

Efekty wizualne: 

https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0 

Wbudowane efekty fizyczne 3D: 

https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw 

 

Ćwiczenie nr 2 A 1.1.2 

Cel ćwiczenia Wykorzystanie zaawansowanych funkcji dźwięku, filmów i animacji w Unity  

Czas trwania 45 minut 

Rodzaj ćwiczenia Zajęcia komputerowe (online lub stacjonarne)  

Cele nauczania Konfiguracja plików dźwiękowych, wideo i animacji w Unity – poziom 

zawansowany  

Materiały źródłowe https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 

Dźwięk: 

https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY 

 

Film: 

https://www.youtube.com/watch?v=AGdy1bZzjXI 

 

Animacje: 

https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY 

 

Ćwiczenie nr 3 A 1.1.3 

Cel ćwiczenia Tworzenie świata w Unity 

Czas trwania 45 minuty 

Rodzaj ćwiczenia Zajęcia komputerowe (online lub stacjonarne) 

Cele nauczania Stworzenie świata w Unity (poziom zaawansowany) 

Materiały źródłowe https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 

Powierzchnia terenu: 

https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0 

 

Powierzchnia terenu - narzędzia: 

https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4 

 

https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis
https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA
https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0
https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY
https://www.youtube.com/watch?v=AGdy1bZzjXI
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0
https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4
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Edytor drzew: 

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

 

Ćwiczenie nr 4 A 1.1.4 

Cel ćwiczenia Pisanie skryptów C# w Unity 

Czas trwania 2x45 minut 

Rodzaj ćwiczenia Zajęcia komputerowe (online lub stacjonarnie) 

Cele nauczania Zaawansowane wykorzystanie skryptów C# w Unity 

Materiały źródłowe https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 

Konfiguracja środowiska skryptowego 

https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA 

 

Koncepcje pisania skryptów 

https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM 

 

Konstrukcja silnika Unity  

https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0 

 

C# Job System 

https://www.youtube.com/watch?v=9tMvzrqBUP8 

Literatura dodatkowa 

Przewodnik po 

programie Unity  

Manual Unity: baza do nauki programu i funkcjonalności Unity stworzona przez 

Unity Technologies  

https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 

Platforma edukacyjna 

Unity  

Platforma ze zbiorem filmów prezentujących możliwości tworzenia w 

programie Unity (poziom zaawansowany) stworzona przez Unity Technologies  

https://learn.unity.com 

 
 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA
https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM
https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0
https://www.youtube.com/watch?v=9tMvzrqBUP8
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://learn.unity.com/


 

 

 


