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1. Wprowadzenie – cele i działania  

 

Postępująca cyfryzacja w ciągu ostatniej dekady zmieniła wiele aspektów naszej pracy i życia 

codziennego. Napędzana innowacjami i ewolucją technologiczną, transformacja cyfrowa przekształca 

społeczeństwo, rynek pracy i perspektywy zawodowe, a co za tym idzie, także sektor edukacji i szkoleń. 

Pracodawcy napotykają trudności w rekrutacji wysoko wykwalifikowanych pracowników w wielu 

sektorach gospodarki, w tym w sektorze cyfrowym. Zwiększanie umiejętności cyfrowych na wszystkich 

poziomach zaawansowania pomaga wspierać wzrost gospodarczy i promować innowacje oraz budować 

bardziej sprawiedliwe, spójne, zrównoważone i zintegrowane społeczeństwo. Posiadanie i nabywanie 

umiejętności oraz kompetencji cyfrowych może sprawić, że ludzie bez względu na wiek będą lepiej 

dostosowani do zachodzących zmian, zwiększą uczestnictwo w życiu demokratycznym oraz będą 

bezpiecznie korzystać z Internetu. 

Głównymi celami projektu jest: 

• Promowanie nauczania i nabywania wysokich umiejętności cyfrowych, w tym w zakresie SI i 

tworzenia Gry Unity w placówkach kształcenia i szkolenia zawodowego, odpowiadając w ten 

sposób na potrzeby rynku pracy. 

• Wzmocnienie umiejętności cyfrowych młodych ludzi w celu zwiększenia ich odporności na 

nadmierne korzystanie z Internetu, takie jak uzależniające zachowania hazardowe, poprzez 

pokazanie, w jaki sposób sztuczna inteligencja tworzy gry losowe tzw. Lucky games. 

W tym celu, w ramach PR2 zostaną przeprowadzone następujące działania: 

• PR2-A1: Ramowy program kompetencji SmartAInnovators. 

• PR2-A2: Szkolenie doskonalące dla nauczycieli w placówkach kształcenia i szkolenia 

zawodowego. 

• PR2-A3: Pakiet edukacyjny: materiały dydaktyczne i kryteria oceny. 

• PR2-A4: Opracowanie praktycznych scenariuszy zajęć na rzecz cyfrowej innowacji i zmian 

społecznych. 

• PR2-A4.1: Przygotowanie zestawu scenariuszy do wykorzystania w ramach programu 

SmartAInnovators w celu promocji zrównoważonego rozwoju i nabywania przez 

uczniów zestawu umiejętności cyfrowych, SI i STEAM w odniesieniu do konkretnego 

problemu społecznego, środowiskowego lub osobistego. 

• PR2-A4.2: Przygotowanie SCENARIUSZA STUDIUM PRZYPADKU, który zostanie 

opracowany w ramach unijnych programów SmartAInnovators w PR4, w momencie, 

gdy zostaną utworzone EU MAKERSPACES w każdym kraju partnerskim. Zostanie on 

również pilotażowo przetestowany podczas szkolenia dla uczniów. 
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2. Cyfrowe odznaki (ang.open badges) 

Cyfrowa odznaka (ang. open badge) to cyfrowa reprezentacja umiejętności, efektów uczenia się, 

osiągnięć lub doświadczenia, takich jak: 

• umiejętności twarde: wiedza, kompetencje itp., 

• umiejętności miękkie: współpraca, komunikacja itp., 

• uczestnictwo i zaangażowanie społeczne, 

• oficjalna certyfikacja, 

• uprawnienia. 

System cyfrowych odznak jest innowacyjnym podejściem stosowanym w USA i wielu krajach UE do 

walidacji i uznawania efektów uczenia. Jest otwartym zasobem edukacyjnym promującym dostęp i 

uczestnictwo wszystkich interesariuszy zaangażowanych w proces nadawania odznak, jednocześnie 

umożliwiając tworzenie synergii między uczącymi się (tj. młodymi ludźmi, studentami), podmiotami 

wydającymi odznaki (tj. placówkami kształcenia i szkolenia zawodowego, interesariuszami, 

przedsiębiorstwami, organizacjami pozarządowymi, w tym trenerami / wolontariuszami 

wspomagającymi kształcenie i szkolenia zawodowe) i użytkownikami odznak (tj. pracodawcami, 

edukacją formalną, władzami publicznymi, organizacjami rządowymi). Doprowadzi to do procesu 

zatwierdzania i uzyskania przejrzystej, uniwersalnej i wiarygodnej walidacji zbioru umiejętności i wiedzy, 

takich jak umiejętności kodowania dla uczniów i nauczycieli w placówkach kształcenia i szkolenia 

zawodowego. 

Cyfrowe odznaki to bardzo integracyjne rozwiązanie: umożliwia każdemu aktywne zaangażowanie się 

w projektowanie, testowanie, wdrażanie i promowanie efektów uczenia się i osiągnięć. Do tego właśnie 

wzywają główne europejskie dokumenty dotyczące uznawania kwalifikacji, a także program Erasmus+, 

podkreślając „przejrzystość i uznawanie umiejętności i kwalifikacji w celu ułatwienia uczenia się, 

zwiększenia szans na zatrudnienie i mobilności pracowników: priorytetem będą działania promujące 

edukację, szkolenia i pracę z młodzieżą, a także optymalizację i ujednolicenie narzędzi służących 

przejrzystej walidacji i uznawaniu efektów uczenia się. Obejmuje to promowanie innowacyjnych 

rozwiązań w zakresie uznawania i walidacji kompetencji nabytych w drodze uczenia się nieformalnego, 

pozaformalnego, cyfrowego i otwartego” („Priorytety horyzontalne”). 

Cyfrowa odznaka to weryfikowany dowód potwierdzający zdobyte osiągnięcia. Posiada część wizualną 

(obraz) oraz zakodowane i zabezpieczone metadane. Każda odznaka musi zawierać takie informacje, 



 

3 

jak: podmiot wydający, data wydania, opis odznaki, link do kryteriów oceny, link do dowodów na 

potwierdzenie umiejętności, link do określonych ram kompetencji i identyfikatory, które umieszczają 

odznakę w określonym kontekście. 

 

3. Zalety cyfrowych odznak  

 

Poniżej przedstawiono niektóre z zalet cyfrowych odznak: 

• Odznaki mogą demonstrować szerszy zakres umiejętności i osiągnięć uczącego się nabytych 

poprzez formalne, pozaformalne i nieformalne metody uczenia się. 

• Odznaki są przenośnymi i podlegającymi weryfikacji obiektami cyfrowymi. Wszystkie te 

informacje mogą być zawarte w pliku graficznym odznaki, który może być wyświetlany za 

pośrednictwem CV online i sieci społecznościowych. 

• Każda odznaka zawiera opis osiągnięcia: tj. opisuje konkretną ścieżkę, którą uczący się podjął w 

celu uzyskania swojego osiągnięcia, wraz z dowodami potwierdzającymi przyznanie odznaki. 

• Każda odznaka zawiera informacje o tożsamości zdobywcy, link do informacji o wydającym i link 

do opisu tego, co reprezentuje odznaka. 

• Odznaki mogą być wykorzystywane do odblokowywania ścieżek nauki i kariery. Mogą być 

wykorzystywane do wspierania osób w osiąganiu celów edukacyjnych, tworzenia ścieżek 

kariery zawodowej oraz pielęgnowania i rozwijania talentów w danej organizacji. 

• Odznaki mogą odzwierciedlać osobiste kompetencje, które mają znaczenie dla pracodawców 

(np. umiejętności miękkie). 

• Odznaki mogą być wykorzystywane w kontekście zawodowym. Tysiące organizacji, w tym 

organizacje non-profit, wiodący pracodawcy i instytucje edukacyjne, wydają odznaki zgodnie ze 

specyfikacją Open Badges.  
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4. Kluczowe elementy 

 

4.1. Wydawca odznaki 

Wydawca odznaki definiuje kompetencję, która może zostać nabyta, opracowuje dla niej materiał 

edukacyjny i system oceny. Następnie wydawca tworzy odpowiednią odznakę i udostępnia ją do 

zdobycia przez dowolnego użytkownika. Dla każdej odznaki wydawca powinien udostępnić szczegółowe 

informacje na temat kryteriów, które kandydat musi spełnić, aby otrzymać określoną odznakę. 

Wydawca oceny weryfikuje dowody dostarczone przez kandydata z określonymi kryteriami odznaki. 

Każda osoba lub organizacja może utworzyć profil wydawcy i rozpocząć definiowanie i wydawanie 

cyfrowych odznak. Robi to wiele różnych organizacji i społeczności, w tym: 

• szkoły i uniwersytety, 

• pracodawcy, 

• organizacje społeczne i non-profit, 

• agencje rządowe (w tym NASA), 

• biblioteki i muzea, 

• organizatorzy imprez i targów naukowych (w tym firma Intel), 

• firmy i grupy koncentrujące się na rozwoju zawodowym (takie jak Konsorcjum 

smartAInnovators). 

Podmiot, który można zdefiniować za pomocą nazwy, opisu, adresu URL, obrazu i adresu e-mail, jest 

potencjalnym kandydatem do stania się wydawcą odznaki. Do wydawania odznak potrzebna jest 

ponadto platforma internetowa obsługująca system Open Badges. 

4.2. Platformy wydające odznaki  

Wiele firm posiada platformy do wydawania odznak zgodne ze specyfikacją Open Badges. Zapewniają 

one szeroki zakres usług i umożliwiają użytkownikom niebędącym technologicznymi specjalistami 

wydawanie cyfrowych odznak. Platformy te oferują szereg niestandardowych usług, w tym projekty 

odznak online, wyszukiwanie odznak, wydawanie, przebieg oceny, profile użytkowników, udostępnianie 

w serwisach społecznościowych i narzędzia do integracji z istniejącymi systemami edukacyjnymi. 

Wszystkie platformy do wydawania odznak umożliwiają odbiorcom eksportowanie ich, dzięki czemu 

użytkownicy mogą łączyć i udostępniać swoje odznaki zdobyte na różnych platformach oraz wybierać 

obszary, dzięki którym mogą ustalić swoją tożsamość w sieci. 



 

5 

4.3. Kandydat do odznaki 

 

Cyfrowe odznaki pozwalają rozpoznać umiejętności zdobyte dzięki różnorodnym doświadczeniom, 

niezależnie od wieku i pochodzenia uczącego się. Umożliwiają one zdobywanie nagród za podążanie za 

swoimi zainteresowaniami i pasjami oraz otwieranie możliwości w życiu i pracy poprzez wyróżnianie się 

z tłumu. Kandydaci muszą zarejestrować się na platformie danej organizacji i mogą ubiegać się o 

odznakę po spełnieniu wcześniej określonych kryteriów. 

4.4. Ewaluacja 

Istnieją różne opcje procesu oceny: 

• Ocena asynchroniczna: uczniowie przystępują do sprawdzenia wiedzy wtedy, gdy jest to dla 

nich dogodne, zamiast przystępować do egzaminu w określonym czasie. 

• Ukryta ocena: ocena i przyznawanie odznak mogą odbywać się automatycznie i dostarczać 

natychmiastowych informacji zwrotnych. 

• Ocena portfolio: próbki pracy, projekty i inne efekty pracy ucznia mogą być wykorzystane jako 

dowód przy ubieganiu się o odznakę. 

4.5. Udostępnianie odznak  

Cyfrowe odznaki są przeznaczone do udostępniania. Dzieląc się nimi, użytkownicy prezentują swoje 

osiągnięcia innym i otwierają na nowe możliwości. Wyświetlający mogą korzystać z interfejsu API 

Displayer do wyszukiwania odznak z hostowanego przez Mozillę Backpack. Mozilla stworzyła pierwszy 

Backpack w 2011 roku. Większość platform wydających odznaki zapewnia użytkownikom możliwość 

łączenia się i przechowywania odznak właśnie w Mozilla Backpak. Podczas wyszukiwania odznak z 

zasobów użytkownika (przy użyciu adresu e-mail) będzie można uzyskać dostęp tylko do tych odznak, 

które użytkownik wybrał jako publiczne. 

Odznaki można również udostępniać: 

• na blogach, stronach internetowych, e-portfolio i w sieciach zawodowych, 

• w aplikacjach o pracę, 

• na portalach społecznościowych - Twitter, Google+, Facebook, LinkedIn, 

• w podpisie wiadomości e-mail. 
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5. Aspekty techniczne 

Cyfrowa odznaka jest definiowana za pomocą różnych danych, w tym opisów, kryteriów i informacji o 

organizacji wydającej. Gdy wydawca zdecyduje się przyznać odznakę konkretnemu kandydatowi, 

tworzy potwierdzenie odznaki. Potwierdzenie odznaki zawiera opis danych, który obejmuje tożsamość 

zdobywcy i link do ogólnej klasy odznaki, która z kolei jest powiązana z informacjami o wydawcy. 

Wszystkie dane odznaki i jej potwierdzenie są zapisane w formacie JSON.  

Graficzna reprezentacja odznaki powinna być kwadratowym plikiem PNG (lub SVG). Rozmiar pliku 

powinien wynosić maksymalnie 256 KB i nie powinien być mniejszy niż 90 pikseli kwadratowych. 

Informacje, które zawiera odznaka: 

• szczegóły dotyczące organizacji wydającej odznakę, 

• osiągnięcia kandydata do odznaki,  

• kryteria, według których odznaka została oceniona, 

• potwierdzenie wydania odznaki kandydatowi, 

• dowód zdobycia odznaki (opcjonalnie dołączony), 

• termin wydania i ważności odznaki.  

 

6. Zatwierdzenia instytucjonalne 

Odznaki można porównać do produktów komercyjnych - muszą być zatwierdzone przez określoną 

osobistość lub instytucję, aby mogły być promowane w szerszej sferze i zyskać poparcie konsumentów. 

W tej sekcji zostanie przedstawione znaczenie ekosystemu odznak oraz instytucje z sektora publicznego 

i prywatnego, które wykorzystują otwarte odznaki jako narzędzie rozpoznawania kwalifikacji. 

6.1. Instytucje państwowe 

Rada Unii Europejskiej jest jedną z instytucji międzyrządowych, które wyraziły swoje poparcie dla 

cyfrowych odznak jako jednego z niekonwencjonalnych podejść do uznawania efektów czyjejś pracy. W 

podsumowaniu Rady i przedstawicieli rządów państw członkowskich opublikowanym 23 listopada 2016 

r. stwierdzono, że „aby dotrzeć do młodych ludzi i zapewnić większy wpływ na ich życie, nowe 

środowisko, w którym młodzi ludzie spędzają czas, takie jak nowoczesna infrastruktura miejska i 

przestrzeń wirtualna, a także nowe podejścia wykorzystujące innowacyjne narzędzia online i offline 

(takie jak grywalizacja, działania oparte na GPS, odznaki edukacyjne lub myślenie projektowe), powinny 

być  brane pod uwagę w dalszym rozwoju edukacji i szkoleń dla osób pracujących z młodzieżą” (Rada 
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Unii Europejskiej, 2016). Stwierdzenie to potwierdza, że cyfrowe odznaki, są jednym ze współczesnych  

trendów w uznawaniu kompetencji i wiedzy uczniów zdobytych podczas szkoleń. 

W obrębie krajów unijnych, Litewska Komisja Narodowa ds. UNESCO wraz z Litewskim Stowarzyszeniem 

Edukacji Pozaformalnej zaleciła stosowanie cyfrowych odznak innym szkołom współpracującym z 

UNESCO na terenie kraju (Litewska Komisja Narodowa ds. UNESCO, 2016). 

Oprócz instytucji unijnych, w 2013 r. Biuro Edukacji Zawodowej i Kształcenia Osób Dorosłych 

Departamentu Edukacji Stanów Zjednoczonych (OVAE) sfinansowało badanie, mające na celu 

sprawdzenie „możliwości opracowania i wdrożenia systemu odznak cyfrowych dla dorosłych uczących 

się oraz implikacje tego procesu na politykę, doświadczenie i system kształcenia osób dorosłych” 

(Finkelstein, Knight, & Manning, 2013). W Stanach Zjednoczonych długą tradycję wdrażania systemu 

cyfrowych odznak posiadają: 

• EDUCAUSE - wiodące stowarzyszenie w dziedzinie technologii informatycznych koncentrujące 

się na szkolnictwie wyższym. 

• The Society for Science and the Public, które organizuje Intel International Science and 

Engineering Fair (Intel ISEF) - największy na świecie konkurs naukowy przeznaczony dla uczniów 

przed rozpoczęciem studiów. 

• Amerykańskie Stowarzyszenie Historii Narodowej i Regionalnej (American Association for State 

and Local History). 

• Centrum Inteligencji Emocjonalnej w Yale. 

Poparcie różnych organizacji rządowych dla systemu cyfrowych odznak, pokazuje, iż są one użytecznym 

narzędziem stającym się jednym z trendów XXI wieku, który powinien być dalej rozwijany w obszarze 

edukacji formalnej i pozaformalnej. 

6.2. Sektor prywatny  

Oprócz Fundacji Mozilla, która zapoczątkowała ideę cyfrowych odznak, również inne podmioty w 

sektorze prywatnym korzystają z tego rozwiązania. Na przykład amerykańska firma Microsoft 

„opracowała system odznak dla Partners in Learning Network (PiLN) zrzeszającej edukatorów i liderów 

na rynku edukacji w celu promowania kompetencji technologicznych i odpowiednich umiejętności w 

dzisiejszej erze cyfrowej” (Chow, 2014). Na swojej oficjalnej stronie internetowej firma wyjaśnia, 

dlaczego oferuje odznaki: „cyfrowa odznaka pozwala łatwo dzielić się szczegółami twoich umiejętności 

w sposób, który jest wiarygodny i możliwy do zweryfikowania” (Microsoft, 2016). Jedną z dobrze 

znanych instytucji wykorzystujących odznaki jest National Aeronautics and Space Administration 



 

8 

(NASA). W 2012 roku NASA współpracowała z Project Whitecard i Wheeling Jesuit University, aby 

przekonać Kalifornijską Akademię Nauk do wdrożenia systemu cyfrowych odznak Mozilli w „uznawaniu 

życiowych osiągnięć” (NASA, 2016). Oprócz firm, instytucje edukacji formalnej również wykorzystują 

cyfrowe odznaki jako narzędzie uznawania kwalifikacji. W Europie dla przykładu są to: Beuth University 

of Applied Sciences w Berlinie w Niemczech, Newcastle University w Wielkiej Brytanii i Universitat de 

les Illes Balears w Hiszpanii (Mozilla Foundation, 2016c). 

7. Cyfrowe odznaki smartAInnovators 

Cyfrowe odznaki zapewniają przenośne i weryfikowalne informacje o cyfrowych umiejętnościach i 

osiągnięciach, które pozwolą uczniom na zwiększenie możliwości zawodowych. Mogą oni dzielić się 

kolekcjami odznak potwierdzających pożądane zestawy umiejętności w szybki, oparty na konkretnych 

dowodach sposób. Odznaki reprezentują wiarygodne, uwierzytelnione osiągnięcia w ramach 

konkretnego projektu.  

Główne cechy cyfrowych odznak smartAInnovators: 

● Konsorcjum smartAInnovators opracowało ramy i programy nauczania oraz materiały dydaktyczne 

dla następujących modułów (w ramach PR2):  

− Sztuczna inteligencja (poziom podstawowy) i Sztuczna inteligencja (poziom zaawansowany), 

(celem jest uzyskanie odznaki Sztuczna Inteligencja). 

− UNITY Training (poziom podstawowy) i UNITY Training (poziom zaawansowany), (celem jest 

zdobycie odznaki UNITY Training). 

− Tworzenie gier w UNITY – „Lucky game”. 

 

• Konsorcjum smartAInnovators stworzyło własne cyfrowe odznaki (rysunek 1). W ramach projektu 

smartAInnovators do zdobycia jest łącznie 8 odznak. 3 odznaki za główne tematy - sztuczna 

inteligencja, szkolenie z Unity i tworzenie „Lucky game” w Unity. Dla modułów Sztuczna inteligencja 

i Szkolenie z Unity dostępne są 2 poziomy (podstawowy i zaawansowany). Wreszcie istnieje 1 

ogólna odznaka (Ultimate smartAInnovator) za ukończenie wszystkich modułów. Aby uczeń mógł 

zdobyć odznakę Ultimate smartAInnovator, musi najpierw ukończyć wszystkie tematy 

poszczególnych modułów. Odznaki te są dostępne do zdobycia za pośrednictwem e-narzędzia, 

które zostało zaprojektowane specjalnie do celów uczenia się i oceny projektu smartAInnovators. 

• Studenci są zaproszeni do zarejestrowania się na platformie i wzięcia udziału w kursach 

realizowanych w ramach projektu smartAInnovators. 
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• E-platforma zawiera kryteria zdobywania każdej z przedstawionych poniżej odznak. Kryteria te 

zostaną omówione w następnym rozdziale.  

• Uczniowie muszą przedstawić dowody na spełnienie kryteriów odznaki, aby ubiegać się o konkretną 

odznakę. Proces ten jest zautomatyzowany za pomocą e-narzędzia. 

• Odznaki będą przyznawane automatycznie za pośrednictwem e-platformy w oparciu o określone 

kryteria, które zostaną przedstawione w następnym rozdziale.  

• Wydawca (Konsorcjum smartAInnovators) zapewni użytkownikowi możliwość (za pośrednictwem 

e-narzędzia) utworzenia konta w Badge Backpack, aby móc tam również wyświetlać zdobyte 

odznaki. 

 

Konsorcjum smartAInnovators odgrywa kluczową rolę w promowaniu cyfrowej transformacji i 

innowacji. Cyfrowe odznaki mogą wspierać uczących się w nawiązywaniu współpracy, szukaniu miejsc 

pracy, staży i tworzeniu sieci kontaktów między osobami uczącymi się przez całe życie. 
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Rysunek 1: System odznak 

smartAINNOVATORS

Sztuczna inteligencja
(SI)

Poziom podstawowy
Poziom 
zaawansowany

Szkolenie z Unity

Poziom podstawowy
Poziom 
zaawansowany

Tworzenie "Lucky 
game" w Unity
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Konsorcjum smartAInnovators postanowiło podzielić 5 modułów na 3 tematy zgodnie z ramami 

smartAInnovators. Uczniowie mogą zatem uzyskać maksymalnie 2 odznaki za jeden moduł (np.: 

Szkolenie z UNITY). Dodatkowa odznaka (Overall Module Completion) zostanie przyznana uczestnikom 

po ukończeniu wszystkich tematów. Ukończenie wszystkich oferowanych modułów automatycznie 

nagradza studenta odznaką Ultimate smartAInnovator. W sumie zostanie opracowanych i przyznanych 

8 odznak. 

Każda odznaka zawiera następujące elementy:   

1. Nazwę odznaki: nazwa odznaki składa się z nazwy modułu i tematów.  

2. Projekt odznaki: wizualizacja (obraz) odznaki dla modułu (rysunki 2 i 3). 

3. Główny cel: opis odznaki związany z głównymi celami każdego poziomu. 

4. Efekty uczenia się: lista efektów uczenia się, które należy uzyskać. W dokumencie PR1 „Ramowy 

program kompetencji smartAInnovators” efekty uczenia się są przedstawione w podziale na 

jednostki. Teoretyczne efekty uczenia się są związane z Komponentem nr 2 Ramowego 

programu i będą sprawdzane za pomocą testów. Praktyczne efekty uczenia się są związane z 

Komponentem nr 3 Ramowego programu i będą sprawdzane za pomocą ćwiczeń praktycznych. 

5. Kryteria oceny: kryteria, które zostaną wykorzystane do oceny czy efekty uczenia się dla 

wszystkich tematów zostały osiągnięte i czy zestaw umiejętności i kompetencji na wszystkich 

poziomach został nabyty przez uczniów. Kryteria i metody oceny, których należy przestrzegać, 

aby otrzymać odznakę, opisano w kolejnych rozdziałach. 

6. Dowody: dowód i potwierdzenie nabytych umiejętności np.: oceny z quizów. Proces ten jest w 

pełni zautomatyzowany w e-narzędziu, w którym testy sprawdzające są automatycznie 

oceniane. 

7. Wydawca odznaki: w tej sekcji określa się wydawcę odznaki, którym w tym przypadku jest 

Konsorcjum smartAInnovators. 

 

8. Przyznawanie odznak - kryteria 

 

W ramach smartAInnovators oferowanych jest łącznie 8 odznak. Kryteria zdobywania odznak za 

poszczególne moduły różnią się od kryteriów przyznania końcowej odznaki smartAInnovators. 

8.1. Kryteria przyznawania odznak  
 

✓ Aby uzyskać odznakę Sztuczna Inteligencja, uczeń musi zdobyć odznaki Sztuczna Inteligencja (poziom 

podstawowy) i Sztuczna Inteligencja (poziom zaawansowany), uzyskując co najmniej 70% ogólnej 

oceny. 

✓ Aby uzyskać odznakę UNITY Training, uczeń musi zdobyć odznaki UNITY Training (poziom 

podstawowy) i UNITY Training (poziom zaawansowany), uzyskując co najmniej 70% ogólnej oceny. 

✓ Aby uzyskać odznakę UNITY Game Development – „Lucky game”, uczeń musi uzyskać co najmniej 

70% ogólnej oceny. 
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8.2. Kryteria przyznania końcowej odznaki (Overall Course Completion Badge) 

 

Kryterium przyznania końcowej odznaki smartAInnovators będzie pomyślne ukończenie wszystkich 

tematów kursu. Pomyślne ukończenie modułu oznacza zdobycie odpowiedniej odznaki modułowej, 

którą można uzyskać z ogólną oceną 70% lub wyższą. Dlatego też, gdy użytkownicy otrzymają wszystkie 

odznaki modułowe, e-platforma automatycznie przyzna im końcową odznakę smartAInnovators za 

ukończenie całego kursu (rysunki 2 i 3). 

 

Rysunek 2: Kryteria uzyskania odznaki smartAInnovators 

 

 

Rysunek 3: Końcowa odznaka smartAInnovator 
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9. Opis odznak - moduły i tematy  

 

Poniżej przedstawiono szczegółowy opis odznak opracowanych na podstawie modułów (PR2). 

 

Nazwa odznaki Projekt graficzny odznaki Efekty uczenia się Kryteria oceny Dowód Wydawca 

Sztuczna 
inteligencja 
(poziom 
podstawowy) 

 

Wiedza 

1. Zrozumienie definicji sztucznej inteligencji 
na przykładach. 

2. Wiedza na temat historii sztucznej 
inteligencji. 

3. Zrozumienie zasad działania robotów i 
maszyn wykorzystujących sztuczną 
inteligencję. 

4. Korzystanie z narzędzi online 
wykorzystujących sztuczną inteligencję. 

 
Umiejętności  

1. Rozwijanie umiejętności rozumienia 
definicji sztucznej inteligencji i jej 
przykładów. 

2. Zrozumienie historii sztucznej inteligencji. 
3. Rozwijanie umiejętności rozumienia 

robotów i maszyn wykorzystujących 
sztuczną inteligencję. 

4. Umiejętność korzystania z internetowych 
narzędzi wykorzystujących sztuczną 
inteligencję. 

Aby zdobyć odznakę 
„Sztuczna inteligencja 
(poziom podstawowy)”, 
uczeń powinien uzyskać 
70% punktów. 

Każdy temat obejmuje 4 
różne lekcje tematyczne, 
a każda lekcja zawiera 10 
pytań, z których 7 musi 
być poprawnych.  

 *Więcej szczegółów 
można znaleźć w sekcji 
Kryteria przyznawania 
odznak w rozdziale 
powyżej. 

 

Dowodem i 
potwierdzeniem 
nabytych umiejętności 
są oceny. 

Ocenianie jest 
procesem w pełni 
zautomatyzowanym 
dzięki e-narzędziu, 
które automatycznie 
ocenia testy.  

Konsorcjum 
SmartAInnovators   
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Kompetencje społeczne 

1. Znajomość definicji sztucznej inteligencji i 
jej przykładów. 

2. Znajomość historii sztucznej inteligencji. 
3. Znajomość robotów i maszyn 

wykorzystujących sztuczną inteligencję. 
4. Znajomość internetowych narzędzi 

sztucznej inteligencji.  

 

Nazwa odznaki Projekt graficzny odznaki Efekty uczenia się Kryteria oceny Dowód Wydawca 

Sztuczna 
inteligencja 

(poziom 
zaawansowany) 

 

Wiedza  

1. Wprowadzenie do Pythona. 
2. Wiedza na temat tworzenia modelu 

sztucznej inteligencji. 
3. Wiedza na temat tworzenia modelu 

rozpoznawania twarzy. 
4. Wiedza, jak przetestować model 

rozpoznawania twarzy. 
 

Umiejętności 

1. Rozwijanie umiejętności rozumienia języka 
Python. 

2. Umiejętność stworzenia modelu sztucznej 
inteligencji. 

3. Umiejętność opracowania modelu 
rozpoznawania twarzy. 

4. Umiejętność przetestowania modelu 

Aby zdobyć odznakę 
„Sztuczna inteligencja 
(poziom zaawansowany)”, 
uczeń powinien uzyskać 
70% punktów. 

Każdy temat obejmuje 4 
różne lekcje tematyczne, 
a każda lekcja zawiera 10 
pytań, z których 7 musi 
być poprawnych.  

 *Więcej szczegółów 
można znaleźć w sekcji 
Kryteria przyznawania 
odznak w rozdziale 
powyżej. 

Dowodem i 
potwierdzeniem 
nabytych umiejętności 
są oceny. 

Ocenianie jest 
procesem w pełni 
zautomatyzowanym 
dzięki e-narzędziu, 
które automatycznie 
ocenia testy. 

Konsorcjum 
SmartAInnovators  
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rozpoznawania twarzy. 
 

Kompetencje społeczne 

1. Znajomość podstaw języka Python. 
2. Tworzenie modelu sztucznej inteligencji. 
3. Tworzenie modelu rozpoznawania twarzy. 
4. Testowanie modelu rozpoznawania twarzy. 

  

 

 

 

Nazwa odznaki Projekt graficzny odznaki Efekty uczenia się Kryteria oceny Dowód Wydawca 

Szkolenie z UNITY 
(poziom 
podstawowy) 

 

Wiedza 

1.  
- Posiadanie wiedzy na temat elementów 

interfejsu UNITY: Okno gry, Okno 
hierarchii, Okno projektu, Inspektor, 
Pasek narzędzi; Konsola; Widok 
kamery, Widok sceny. 

- Posiadanie wiedzy na temat strzałek 
kierunkowych. 

- Posiadanie wiedzy na temat elementów 
paska narzędzi: narzędzie rotacji, 
przesuwania, skalowania. 

2.  
- Znajomość pojęć: Transform, Rotation 

and Scale of Game Objects, Prefabs, 
Empty Game Object; Components 

Aby zdobyć odznakę 
„Szkolenie z UNITY 
(poziom 
podstawowy)”, uczeń 
powinien uzyskać 
70% punktów. 

Każdy temat 
obejmuje 4 różne 
lekcje tematyczne, a 
każda lekcja zawiera 
10 pytań, z których 7 
musi być 
poprawnych.  

 *Więcej szczegółów 
można znaleźć w 

Dowodem i 
potwierdzeniem 
nabytych umiejętności 
są oceny. 

Ocenianie jest 
procesem w pełni 
zautomatyzowanym 
dzięki e-narzędziu, 
które automatycznie 
ocenia testy. 

Konsorcjum 
SmartAInnovators  
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- Posiadanie wiedzy na temat funkcji 
gracza 

- Posiadanie wiedzę na temat np. Rigid 
body. 
 

3. Posiadanie wiedzy na temat: Używania silnika 
Unity; klasie Player; Komendzie Void; języka 
UNITY; komendy „if”; komponentu „Get”; Add; 
Vector 3.  

4. Posiadanie wiedzy na temat skrótów 
klawiszowych. 

 

Umiejętności  

1.  
- Uczniowie mogą zmieniać wartości w 

oknie inspektora (Transform, Cube, 
Mesh Render, Box Collider, Player 
Script); korzystać z okna gry (używać 
przycisków Play i Stop); tworzyć foldery 
w oknie projektu i korzystać z funkcji 
paska narzędzi.  

- Uczniowie potrafią korzystać z kamery: 
obracać i zmieniać widok kamery, 
poruszać się. 

2.  
- Uczniowie mogą zmieniać wartości 

transformacji, rotacji i skali za pomocą 
prefabrykatów. 

- Mogą dodawać komponenty, a także 
funkcję grawitacji.  

 

sekcji Kryteria 
przyznawania odznak 
w rozdziale powyżej. 
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3. Uczniowie potrafią pisać proste skrypty. 
4. Uczniowie potrafią używać podczas pracy 

skrótów klawiszowych, np. W – przemieszczanie 
obiektu; E – rotacja obiektu, R – skala obiektu, 
F2 - zmiana nazwy; Alt + lewy przycisk myszy - 
obracanie widoku sceny; Shift + środkowy 
przycisk myszy - przesuwanie widoku sceny; 
Kółko myszy - powiększanie/pomniejszanie; F - 
kadrowanie widoku sceny do obiektu; Ctrl + D - 
duplikowanie obiektu; Ctrl – zmiana wartości 
pozycji/skali/rotacji do 0. 25 stopni; Alt + 
Expand / Collaps - rozwiń/zwiń całą hierarchię; 
F2 (w Visual Studio) - zmień nazwę - i zmień 
również wszystkie odniesienia; Ctrl + Kropka (.) 
- zasugeruj i automatycznie uzupełnij; Ctrl + Y - 
cofnij. 
 

Kompetencje społeczne 

1.  
- Uczeń wie, jak wygląda UNITY i co 

zawiera jego interfejs oraz płynnie 
porusza się po ekranie podczas pracy. 

- Uczeń potrafi dokonywać zmian np. 
zmiany skali obiektu podczas tworzenia 
świata gry. 
  

2. Wiedza potrzebna do wykonywania operacji na 
obiektach gry.  

3. Wiedza potrzebna do pisania prostych 
skryptów. 

4. Wiedza, która pozwala na szybszą pracę. 
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Nazwa odznaki Projekt graficzny odznaki Efekty uczenia się Kryteria oceny Dowód Wydawca 

Szkolenie z UNITY 
(poziom 
zaawansowany)  

 

Wiedza  

1. Uczniowie powinni zdobyć wiedzę na 
temat funkcji graficznych Unity i 
kontrolować wygląd wysoce 
konfigurowalnych aplikacji. Unity zapewnia 
różne implementacje praw fizyki, które 
mogą być używane w zależności od potrzeb 
projektu tworzenia gier: 3D, 2D, 
zorientowanego na obiekty lub na dane. 

2.  
- Uczniowie powinni nauczyć się 

pracować z zasobami audio w 
Unity. Unity może importować pliki 
audio w formatach AIFF, WAV i 
MP3 w taki sam sposób, jak inne 
zasoby, po prostu przeciągając pliki 
do panelu projektu. W rezultacie 
tworzony jest Klip Audio, który 
można następnie przeciągnąć do 
źródła dźwięku lub użyć ze skryptu. 

- Uczniowie powinni rozumieć, jak 
korzystać z systemu wideo Unity, 
aby zintegrować wideo z grą. 
Uczniowie wiedzą, jak importować 
klipy wideo i konfigurować je za 
pomocą komponentu Video 

Aby zdobyć odznakę 
„Szkolenie z UNITY 
(poziom zaawansowany)”, 
uczeń powinien uzyskać 
70% punktów. 

Każdy temat obejmuje 4 
różne lekcje tematyczne, 
a każda lekcja zawiera 10 
pytań, z których 7 musi 
być poprawnych.  

 *Więcej szczegółów 
można znaleźć w sekcji 
Kryteria przyznawania 
odznak w rozdziale 
powyżej. 

 

 

Dowodem i 
potwierdzeniem 
nabytych umiejętności 
są oceny. 

Ocenianie jest 
procesem w pełni 
zautomatyzowanym 
dzięki e-narzędziu, 
które automatycznie 
ocenia testy. 

SmartAInnovators 
Consortium  
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Player. System pozwala na 
przesyłanie wideo bezpośrednio 
do parametru tekstury dowolnego 
komponentu, który go posiada. 
Następnie Unity odtwarza wideo 
na danej teksturze.  

- Uczniowie powinni uzyskać wiedzę 
na temat możliwości animacji i 
funkcji animacji platformy Unity, w 
tym między innymi zarządzania 
złożonymi interakcjami między 
animacjami. 

 
3. Uczniowie powinni uzyskać wiedzę na 

temat narzędzi, które pozwalają im tworzyć 
elementy środowiska, takie jak 
ukształtowanie terenu i roślinność. 

4. Oprócz podstaw tworzenia skryptów, 
uczniowie powinni uzyskać zaawansowaną 
wiedzę na temat typowych zadań 
związanych z konfigurowaniem środowiska 
do tworzenia skryptów w projektach Unity. 
 

Umiejętności  

1. Uczniowie potrafią wykorzystywać funkcje 
graficzne Unity do tworzenia atrakcyjnej, 
zoptymalizowanej grafiki na różnych 
platformach, od urządzeń mobilnych po 
wysokiej klasy konsole i komputery 
stacjonarne. Uczniowie powinni być w 
stanie symulować prawa fizyki w 
projektach, aby obiekty prawidłowo 
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przyspieszały i reagowały na kolizje, 
grawitację i różne inne siły. 

2.  
- Uczniowie powinni być w stanie 

wzbogacić gry o klipy wideo. W 
szczególności powinni być w stanie 
korzystać z funkcji wideo, w tym 
dekodowania sprzętowego i 
programowego, wielu ścieżek 
dźwiękowych i strumieniowania 
sieciowego.  

- Uczniowie powinni rozumieć i 
wykorzystywać bogaty i 
rozbudowany system animacji 
platformy Unity, który zapewnia 
łatwy przepływ pracy i konfigurację 
animacji dla wszystkich 
elementów. 

- Uczniowie powinni rozumieć i 
efektywnie wykorzystywać system 
audio Unity z pełnym zakresem 
muzyki w tle lub efektów 
dźwiękowych, aby uatrakcyjnić 
swoje gry. 

3. Uczniowie potrafią korzystać z edytora 
Unity z wbudowanym zestawem funkcji 
terenu, które pozwalają im dodawać 
krajobrazy do gry. Korzystając z edytora 
uczniowie powinni być w stanie tworzyć 
wiele elementów terenu, dostosowywać 
wysokość lub wygląd krajobrazu oraz 
dodawać do niego drzewa lub trawę. 
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Podczas uruchomienia Unity 
automatycznie optymalizuje renderowanie 
terenu dla zwiększenia wydajności. 

4. W rezultacie uczniowie mogą wybrać 
edytor kodu podczas pracy w Unity, 
podłączyć zewnętrzne debuggery, aby 
ustawić punkty przerwania, uruchamiać 
automatyczne testy kodu gry i używać 
analizatorów do sprawdzania kodu gry pod 
kątem stylu, jakości i innych aspektów. 
 

Kompetencje społeczne 

1. Znajomość funkcji kontroli grafiki w Unity. 
Wiedza na temat korzystania z efektów 
specjalnych związanych z prawami fizyki w 
Unity. 

2. - Znajomość systemu wideo w Unity oraz 
szerokiego zakresu dostępnych opcji i 
funkcji związanych z wideo. 

- Znajomość wykorzystania dźwięku w 
procesie tworzenia gier. 

- Świadomość znaczenia animacji w 
procesie tworzenia gier. 

3. Świadomość, jak prawidłowo tworzyć świat 
w Unity. 

4. Zaawansowana znajomość skryptów jest 
istotna przy tworzeniu bardziej złożonych 
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gier w Unity. 

 

 

Nazwa odznaki Projekt graficzny odznaki Efekty uczenia się Kryteria oceny Dowód Wydawca 

Tworzenie „Lucky 
game” w Unity 

 

Wiedza 

1. Wiedza na temat konfigurowania 
środowiska Unity poprzez tworzenie 
interfejsu użytkownika i dodawanie 
animacji. 

2. Wiedza, jak opracować „Lucky game” w 
Unity, tworząc funkcjonalność koła oraz 
logikę i algorytm gry. 

3. Wiedza, jak przetestować „Lucky game” i 
określić wartości procentowe 
prawdopodobieństwa wygranej dla każdego 
obiektu. 

4. Wiedza o tym, jak działa algorytm zmiany 
wartości procentowej prawdopodobieństwa 
wygranej dobrany w sposób losowy lub 
manualny. 

 
 

Aby zdobyć odznakę 
„Szkolenie z UNITY 
(poziom 
zaawansowany)”, uczeń 
powinien uzyskać 70% 
punktów. 

Każdy temat obejmuje 4 
różne lekcje tematyczne, 
a każda lekcja zawiera 10 
pytań, z których 7 musi 
być poprawnych.  

 *Więcej szczegółów 
można znaleźć w sekcji 
Kryteria przyznawania 
odznak w rozdziale 
powyżej. 

 

 

Dowodem i 
potwierdzeniem 
nabytych umiejętności 
są oceny. 

Ocenianie jest 
procesem w pełni 
zautomatyzowanym 
dzięki e-narzędziu, 
które automatycznie 
ocenia testy. 

Konsorcjum 
SmartAInnovators 
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Umiejętności  

1. Uczeń potrafi skonfigurować środowisko 
Unity do tworzenia interfejsu użytkownika i 
dodawania animacji. 

2. Uczeń potrafi opracować symulację „Lucky 
game” w Unity przy użyciu kodowania C# i 
stworzyć funkcjonalność koła. 

3. Uczeń potrafi przetestować „Lucky game” i 
określić wartości procentowe 
prawdopodobieństwa wygranej dla każdego 
obiektu. 

4. Uczeń potrafi Być zmienić losowo lub 
manualnie algorytm zmiany wartości 
procentowej prawdopodobieństwa 
wygranej. 

 
Kompetencje społeczne 

1. Konfiguracja środowiska Unity i stworzenie 
interfejsu użytkownika oraz animacji. 

2. Opracowanie „Lucky game” w Unity poprzez 
stworzenie funkcjonalności koła i logiki gry w 
języku C#. 

3. Przetestowanie „Lucky game” i określenie 
wartości procentowej prawdopodobieństwa 
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wygranej dla każdego obiektu. 

4. Zmiana losowo lub manualnie algorytmu 
odpowiadającego za prawdopodobieństwo 
wygranej. 
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10. Praktyczne wytyczne przyznawania cyfrowych odznak 

 

https://academy.smartainnovators.eu/ 

 

 
 

 

https://academy.smartainnovators.eu/
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