
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
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Szybka cyfryzacja w ciągu ostatniej dekady zmieniła wiele aspektów
pracy i życia codziennego. Napędzana przez innowacje i ewolucję
technologiczną transformacja cyfrowa zmienia społeczeństwo, rynek
pracy i przyszłość pracy, a w nieunikniony sposób także E&T. 

Pracodawcy mają trudności z rekrutacją wysoko wykwalifikowanych
pracowników w wielu sektorach gospodarki, w tym w sektorze
cyfrowym. Podnoszenie umiejętności cyfrowych na wszystkich
poziomach pomaga zwiększyć wzrost gospodarczy i innowacyjność
oraz budować bardziej sprawiedliwe, spójne, zrównoważone i
sprzyjające włączeniu społecznemu społeczeństwo. Umiejętności
cyfrowe i nabycie umiejętności informatycznych mogą zwiększyć
odporność osób w każdym wieku, zwiększyć ich udział w życiu
demokratycznym oraz zapewnić im bezpieczeństwo w sieci. 

Celem projektu jest: 
(1) promowanie wprowadzania i nabywania wysokich umiejętności
cyfrowych, w tym AI i Unity Game Development w szkołach VET,
odpowiadając w ten sposób na potrzeby rynku pracy
(2) wzmocnienie u młodych ludzi umiejętności informatycznych, aby
zwiększyć ich odporność na nadmierne korzystanie z sieci, takie jak
nałogi hazardowe, poprzez zademonstrowanie, jak model sztucznej
inteligencji może przewidzieć korzystne gry. 

SMARTAINNOVATORS.EU 

WYDANIE 1

ZADANIA

ŚLEDŹ NAS:

W TYM WYDANIU

O PROJEKCIE

PIERWSZE SPOTKANIE
PARTNERSKIE

 

O projekcie

SMARTAINNOVATORS 

https://smartainnovators.eu/
https://smartainnovators.eu/


- Narzędzie mapujące wykorzystujące Mapy Google do
rejestrowania dobrych praktyk, inicjatyw, programów itp.
dotyczących technologii AI w społeczeństwie, na rynku
pracy, w edukacji itp.
- Grupa fokusowa w celu określenia potrzeb osób
prowadzących kształcenie i szkolenie zawodowe oraz
uczniów,
- Krajowa infografika zawierająca wszystkie zebrane
informacje
- Wzajemna weryfikacja między krajami w celu
transnarodowego uczenia się
- Przewodnik po cyfrowej transformacji szkół
europejskich opartej na sztucznej inteligencji:
metodologia, podejście, polityka itp.
- Utworzenie grupy doradczej ds. sztucznej

inteligencji
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Pierwsze spotkanie partnerskie online w ramach projektu smartAInnovators odbyło się 20 stycznia 2022 roku.
Podczas spotkania każdy z partnerów zaprezentował swoją organizację, przedstawiono zarys projektu oraz
plan zarządzania i upowszechniania. Partnerzy skupili się na realizacji pierwszych kroków związanych z
Rezultatem Projektu 1 - RAPORTEM BLUEPRINT: WYKORZYSTANIE I WPŁYW SZTUCZNEJ INTELIGENCJI NA
EDUKACJĘ, OBYWATELI, BIZNES I INTERES PUBLICZNY. Jeden z partnerów cypryjskich, Emphasys Centre,
przygotował propozycje logo projektu oraz zaprezentowano wstępną wersję strony internetowej. 
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Projekt ten był współfinansowany przez Komisję Europejską. Niniejszy komunikat odzwierciedla
jedynie stanowisko autora, a Komisja Europejska nie ponosi odpowiedzialności za sposób
wykorzystania zawartych w nim informacji. 
Projekt numer: 2021-1-PL01-KA220-VET-000033011 
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