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Postepujgca cyfryzacja w ciggu ostatniej dekady zmienita wiele aspektéw naszej pracy i zycia
codziennego. Napedzana innowacjami i ewolucjg technologiczng, transformacja cyfrowa przeksztatca
spoteczenstwo, rynek pracy i perspektywy zawodowe, a co za tym idzie, takze sektor edukacji i szkolen.
Pracodawcy napotykajg trudnosci w rekrutacji wysoko wykwalifikowanych pracownikéow w wielu
sektorach gospodarki, w tym w sektorze cyfrowym. Zwiekszanie umiejetnosci cyfrowych na wszystkich
poziomach zaawansowania pomaga wspiera¢ wzrost gospodarczy i promowac innowacje oraz budowac
bardziej sprawiedliwe, spdjne, zrbwnowazone i zintegrowane spofeczeristwo. Posiadanie i nabywanie
umiejetnosci oraz kompetencji cyfrowych moze sprawic, ze ludzie bez wzgledu na wiek bedg lepiej
dostosowani do zachodzgcych zmian, zwiekszg uczestnictwo w zyciu demokratycznym oraz bedg

bezpiecznie korzystac z Internetu.

Gtéwnymi celami projektu jest:

e Promowanie nauczania i nabywania wysokich umiejetnosci cyfrowych, w tym w zakresie Sl i
tworzenia Gry Unity w placéwkach ksztatcenia i szkolenia zawodowego, odpowiadajgc w ten
sposob na potrzeby rynku pracy.

e \Wzmocnienie umiejetnosci cyfrowych mtodych ludzi w celu zwiekszenia ich odpornosci na
nadmierne korzystanie z Internetu, takie jak uzalezniajgce zachowania hazardowe, poprzez

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

W tym celu, w ramach PR2 zostang przeprowadzone nastepujgce dziatania:

e PR2-A1: Ramowy program kompetencji SmartAlnnovators.

e PR2-A2: Szkolenie doskonalace dla nauczycieli w placéwkach ksztatcenia i szkolenia
zawodowego.

e PR2-A3: Pakiet edukacyjny: materiaty dydaktyczne i kryteria oceny.

o PR2-A4: Opracowanie praktycznych scenariuszy zaje¢ na rzecz cyfrowej innowacji i zmian
spotecznych.

e PR2-A4.1: Przygotowanie zestawu scenariuszy do wykorzystania w ramach programu
SmartAlnnovators w celu promocji zréwnowazonego rozwoju i nabywania przez
uczniéw zestawu umiejetnosci cyfrowych, Sl i STEAM w odniesieniu do konkretnego
problemu spotecznego, sSrodowiskowego lub osobistego.

e PR2-A4.2: Przygotowanie SCENARIUSZA STUDIUM PRZYPADKU, ktoéry zostanie
opracowany w ramach unijnych programéw SmartAlnnovators w PR4, w momencie,
gdy zostang utworzone EU MAKERSPACES w kazdym kraju partnerskim. Zostanie on
réwniez pilotazowo przetestowany podczas szkolenia dla ucznidw.



Cyfrowa odznaka (ang. open badge) to cyfrowa reprezentacja umiejetnosci, efektow uczenia sie,

osiggniec¢ lub doswiadczenia, takich jak:

e umiejetnosci twarde: wiedza, kompetencje itp.,

e umiejetnosci miekkie: wspdtpraca, komunikacja itp.,
e uczestnictwo i zaangazowanie spoteczne,

e oficjalna certyfikacja,

e uprawnienia.

System cyfrowych odznak jest innowacyjnym podejsciem stosowanym w USA i wielu krajach UE do
walidacji i uznawania efektéw uczenia. Jest otwartym zasobem edukacyjnym promujgcym dostep i
uczestnictwo wszystkich interesariuszy zaangazowanych w proces nadawania odznak, jednoczesnie
umozliwiajgc tworzenie synergii miedzy uczgcymi sie (tj. mtodymi ludZmi, studentami), podmiotami
wydajgcymi  odznaki (tj. placdwkami ksztatcenia i szkolenia zawodowego, interesariuszami,
przedsiebiorstwami, organizacjami pozarzgdowymi, w tym trenerami / wolontariuszami
wspomagajgcymi ksztatcenie i szkolenia zawodowe) i uzytkownikami odznak (tj. pracodawcami,
edukacjg formalng, wtadzami publicznymi, organizacjami rzgdowymi). Doprowadzi to do procesu
zatwierdzania i uzyskania przejrzystej, uniwersalnej i wiarygodnej walidacji zbioru umiejetnoscii wiedzy,
takich jak umiejetnosci kodowania dla ucznidow i nauczycieli w placowkach ksztatcenia i szkolenia

zawodowego.

Cyfrowe odznaki to bardzo integracyjne rozwigzanie: umozliwia kazdemu aktywne zaangazowanie sie
w projektowanie, testowanie, wdrazanie i promowanie efektdw uczenia sie i osiggniec. Do tego wiasnie
wzywajg gtowne europejskie dokumenty dotyczace uznawania kwalifikacji, a takze program Erasmus+,
podkreslajac ,przejrzystosé i uznawanie umiejetnosci i kwalifikacji w celu ufatwienia uczenia sie,
zwiekszenia szans na zatrudnienie i mobilnosci pracownikdéw: priorytetem bedga dziatania promujace
edukacje, szkolenia i prace z mtodziezg, a takze optymalizacje i ujednolicenie narzedzi stuzgcych
przejrzystej walidacji i uznawaniu efektéw uczenia sie. Obejmuje to promowanie innowacyjnych
rozwigzan w zakresie uznawania i walidacji kompetencji nabytych w drodze uczenia sie nieformalnego,

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

Cyfrowa odznaka to weryfikowany dowdd potwierdzajgcy zdobyte osiggniecia. Posiada czes$¢ wizualng

(obraz) oraz zakodowane i zabezpieczone metadane. Kazda odznaka musi zawieraé takie informacje,



jak: podmiot wydajacy, data wydania, opis odznaki, link do kryteriow oceny, link do dowoddéw na
potwierdzenie umiejetnosci, link do okreslonych ram kompetencji i identyfikatory, ktére umieszczajg

odznake w okreslonym kontekscie.

Ponizej przedstawiono niektdre z zalet cyfrowych odznak:

e (Odznaki mogg demonstrowac szerszy zakres umiejetnosci i osiggnie¢ uczgcego sie nabytych
poprzez formalne, pozaformalne i nieformalne metody uczenia sie.

e (Odznaki sg przenosnymi i podlegajgcymi weryfikacji obiektami cyfrowymi. Wszystkie te
informacje mogg by¢ zawarte w pliku graficznym odznaki, ktéry moze by¢ wyswietlany za
posrednictwem CV online i sieci spotecznosciowych.

e Kazda odznaka zawiera opis osiggniecia: tj. opisuje konkretng sciezke, ktérg uczacy sie podjat w
celu uzyskania swojego osiggniecia, wraz z dowodami potwierdzajgcymi przyznanie odznaki.

e Kazda odznaka zawiera informacje o tozsamosci zdobywecy, link do informacji o wydajgcym i link
do opisu tego, co reprezentuje odznaka.

e (Odznaki mogg by¢ wykorzystywane do odblokowywania $ciezek nauki i kariery. Mogg by¢
wykorzystywane do wspierania osdb w osigganiu celéw edukacyjnych, tworzenia Sciezek
kariery zawodowej oraz pielegnowania i rozwijania talentoéw w danej organizacji.

e (Odznaki mogg odzwierciedla¢ osobiste kompetencje, ktdre majg znaczenie dla pracodawcow
(np. umiejetnosci miekkie).

e (Odznaki mogg by¢ wykorzystywane w kontekscie zawodowym. Tysigce organizacji, w tym
organizacje non-profit, wiodgcy pracodawcy i instytucje edukacyjne, wydajg odznaki zgodnie ze

specyfikacjg Open Badges.



Wydawca odznaki definiuje kompetencje, ktéra moze zosta¢ nabyta, opracowuje dla niej materiat
edukacyjny i system oceny. Nastepnie wydawca tworzy odpowiednig odznake i udostepnia jg do
zdobycia przez dowolnego uzytkownika. Dla kazdej odznaki wydawca powinien udostepnic szczegdtowe
informacje na temat kryteriéw, ktdre kandydat musi spetni¢, aby otrzymac okreslong odznake.

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

Kazda osoba lub organizacja moze utworzy¢ profil wydawcy i rozpocza¢ definiowanie i wydawanie

cyfrowych odznak. Robi to wiele réznych organizacji i spotecznosci, w tym:

e szkoty i uniwersytety,

e pracodawcy,

e organizacje spoteczne i non-profit,

e agencje rzadowe (w tym NASA),

e Dbibliotekii muzea,

e organizatorzy imprez i targéw naukowych (w tym firma Intel),

e firmy i grupy koncentrujgce sie na rozwoju zawodowym (takie jak Konsorcjum

smartAlnnovators).

Podmiot, ktory mozna zdefiniowac za pomocg nazwy, opisu, adresu URL, obrazu i adresu e-mail, jest
potencjalnym kandydatem do stania sie wydawcg odznaki. Do wydawania odznak potrzebna jest

ponadto platforma internetowa obstugujgca system Open Badges.

Wiele firm posiada platformy do wydawania odznak zgodne ze specyfikacjg Open Badges. Zapewniajg
one szeroki zakres ustug i umozliwiajg uzytkownikom niebedgcym technologicznymi specjalistami
wydawanie cyfrowych odznak. Platformy te oferujg szereg niestandardowych ustug, w tym projekty
odznak online, wyszukiwanie odznak, wydawanie, przebieg oceny, profile uzytkownikéw, udostepnianie
w serwisach spotecznosciowych i narzedzia do integracji z istniejgcymi systemami edukacyjnymi.
Wszystkie platformy do wydawania odznak umozliwiajg odbiorcom eksportowanie ich, dzieki czemu
uzytkownicy mogg taczy¢ i udostepniac¢ swoje odznaki zdobyte na réznych platformach oraz wybierac

obszary, dzieki ktérym moga ustali¢ swojg tozsamos¢ w sieci.



Cyfrowe odznaki pozwalajg rozpoznaé¢ umiejetnosci zdobyte dzieki réznorodnym doswiadczeniom,
niezaleznie od wieku i pochodzenia uczacego sie. Umozliwiajg one zdobywanie nagréd za podazanie za
swoimi zainteresowaniami i pasjami oraz otwieranie mozliwosci w zyciu i pracy poprzez wyrdznianie sie
z ttumu. Kandydaci musza zarejestrowac sie na platformie danej organizacji i mogg ubiegac sie o

odznake po spetnieniu wczesniej okreslonych kryteridw.

Istniejg rézne opcje procesu oceny:

e (Ocena asynchroniczna: uczniowie przystepujg do sprawdzenia wiedzy wtedy, gdy jest to dla
nich dogodne, zamiast przystepowac do egzaminu w okreslonym czasie.

e Ukryta ocena: ocena i przyznawanie odznak mogg odbywac sie automatycznie i dostarczac
natychmiastowych informacji zwrotnych.

e Ocena portfolio: prébki pracy, projekty i inne efekty pracy ucznia mogg by¢ wykorzystane jako
dowdd przy ubieganiu sie o odznake.

Cyfrowe odznaki sg przeznaczone do udostepniania. Dzielgc sie nimi, uzytkownicy prezentujg swoje
osiggniecia innym i otwierajg na nowe mozliwosci. Wyswietlajgcy mogg korzystac¢ z interfejsu API
Displayer do wyszukiwania odznak z hostowanego przez Mozille Backpack. Mozilla stworzyta pierwszy
Backpack w 2011 roku. Wiekszo$¢ platform wydajgcych odznaki zapewnia uzytkownikom mozliwosé
taczenia sie i przechowywania odznak wtasnie w Mozilla Backpak. Podczas wyszukiwania odznak z
zasobow uzytkownika (przy uzyciu adresu e-mail) bedzie mozna uzyskac dostep tylko do tych odznak,

ktére uzytkownik wybrat jako publiczne.

Odznaki mozna réwniez udostepniac:

e na blogach, stronach internetowych, e-portfolio i w sieciach zawodowych,
e w aplikacjach o prace,
e na portalach spotecznosciowych - Twitter, Google+, Facebook, LinkedlIn,

e w podpisie wiadomosci e-mail.



Cyfrowa odznaka jest definiowana za pomocg réznych danych, w tym opisow, kryteriéw i informacji o
organizacji wydajgcej. Gdy wydawca zdecyduje sie przyzna¢ odznake konkretnemu kandydatowi,
tworzy potwierdzenie odznaki. Potwierdzenie odznaki zawiera opis danych, ktéry obejmuje tozsamosc
zdobywecy i link do ogdlnej klasy odznaki, ktéora z kolei jest powigzana z informacjami o wydawcy.

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

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

powinien wynosi¢ maksymalnie 256 KB i nie powinien by¢ mniejszy niz 90 pikseli kwadratowych.

Informacje, ktére zawiera odznaka:

e szczegdty dotyczace organizacji wydajgcej odznake,
e o0siggniecia kandydata do odznaki,

e kryteria, wedtug ktorych odznaka zostata oceniona,
e potwierdzenie wydania odznaki kandydatowi,

e dowdd zdobycia odznaki (opcjonalnie dotgczony),

e termin wydania i waznos$ci odznaki.

Odznaki mozna poréwnac do produktéw komercyjnych - muszg by¢ zatwierdzone przez okreslong
osobistos¢ lub instytucje, aby mogty by¢ promowane w szerszej sferze i zyska¢ poparcie konsumentéw.
W tej sekcji zostanie przedstawione znaczenie ekosystemu odznak oraz instytucje z sektora publicznego

i prywatnego, ktore wykorzystujg otwarte odznaki jako narzedzie rozpoznawania kwalifikacji.

Rada Unii Europejskiej jest jedng z instytucji miedzyrzadowych, ktére wyrazity swoje poparcie dla
cyfrowych odznak jako jednego z niekonwencjonalnych podejs¢ do uznawania efektow czyjejs pracy. W
podsumowaniu Rady i przedstawicieli rzgdow panstw cztonkowskich opublikowanym 23 listopada 2016
r. stwierdzono, ze ,aby dotrze¢ do mtodych ludzi i zapewni¢ wiekszy wptyw na ich zycie, nowe
Srodowisko, w ktérym mtodzi ludzie spedzajg czas, takie jak nowoczesna infrastruktura miejska i
przestrzen wirtualna, a takze nowe podejscia wykorzystujgce innowacyjne narzedzia online i offline
(takie jak grywalizacja, dziatania oparte na GPS, odznaki edukacyjne lub myslenie projektowe), powinny

by¢ brane pod uwage w dalszym rozwoju edukacji i szkolen dla oséb pracujgcych z mtodziezg” (Rada



Unii Europejskiej, 2016). Stwierdzenie to potwierdza, ze cyfrowe odznaki, sg jednym ze wspdtczesnych

trenddw w uznawaniu kompetencji i wiedzy uczniéw zdobytych podczas szkolen.

W obrebie krajéw unijnych, Litewska Komisja Narodowa ds. UNESCO wraz z Litewskim Stowarzyszeniem
Edukacji Pozaformalnej zalecita stosowanie cyfrowych odznak innym szkotom wspdtpracujagcym z

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

Oprocz instytucji unijnych, w 2013 r. Biuro Edukacji Zawodowej i Ksztatcenia Osdb Dorostych
Departamentu Edukacji Stanow Zjednoczonych (OVAE) sfinansowato badanie, majgce na celu
sprawdzenie ,mozliwosci opracowania i wdrozenia systemu odznak cyfrowych dla dorostych uczacych
sie oraz implikacje tego procesu na polityke, doswiadczenie i system ksztatcenia oséb dorostych”
(Finkelstein, Knight, & Manning, 2013). W Stanach Zjednoczonych dtugg tradycje wdrazania systemu

cyfrowych odznak posiadaja:

EDUCAUSE - wiodgce stowarzyszenie w dziedzinie technologii informatycznych koncentrujgce

sie na szkolnictwie wyzszym.

e The Society for Science and the Public, ktére organizuje Intel International Science and
Engineering Fair (Intel ISEF) - najwiekszy na swiecie konkurs naukowy przeznaczony dla uczniéw
przed rozpoczeciem studidw.

e Amerykanskie Stowarzyszenie Historii Narodowej i Regionalnej (American Association for State

and Local History).

e Centrum Inteligencji Emocjonalnej w Yale.

Poparcie réznych organizacji rzgdowych dla systemu cyfrowych odznak, pokazuje, iz sg one uzytecznym
narzedziem stajgcym sie jednym z trenddéw XXI wieku, ktory powinien by¢ dalej rozwijany w obszarze

edukacji formalnej i pozaformalne;.

Oprdécz Fundacji Mozilla, ktéra zapoczatkowata idee cyfrowych odznak, réwniez inne podmioty w
sektorze prywatnym korzystajg z tego rozwigzania. Na przyktad amerykanska firma Microsoft
,opracowata system odznak dla Partners in Learning Network (PiLN) zrzeszajgcej edukatoréw i lideréw
na rynku edukacji w celu promowania kompetencji technologicznych i odpowiednich umiejetnosci w
dzisiejszej erze cyfrowe]” (Chow, 2014). Na swojej oficjalnej stronie internetowej firma wyjasnia,
dlaczego oferuje odznaki: , cyfrowa odznaka pozwala tatwo dzieli¢ sie szczegétami twoich umiejetnosci
w sposob, ktory jest wiarygodny i mozliwy do zweryfikowania” (Microsoft, 2016). Jedng z dobrze

znanych instytucji wykorzystujgcych odznaki jest National Aeronautics and Space Administration



(NASA). W 2012 roku NASA wspdtpracowata z Project Whitecard i Wheeling Jesuit University, aby
przekonac Kalifornijskg Akademie Nauk do wdrozenia systemu cyfrowych odznak Mozilli w ,,uznawaniu
zyciowych osiggnie¢” (NASA, 2016). Oprdcz firm, instytucje edukacji formalnej réwniez wykorzystuja
cyfrowe odznaki jako narzedzie uznawania kwalifikacji. W Europie dla przyktadu sg to: Beuth University
of Applied Sciences w Berlinie w Niemczech, Newcastle University w Wielkiej Brytanii i Universitat de

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

Cyfrowe odznaki zapewniajg przenosne i weryfikowalne informacje o cyfrowych umiejetnosciach i
osiggnieciach, ktére pozwolg uczniom na zwiekszenie mozliwosci zawodowych. Mogg oni dzieli¢ sie
kolekcjami odznak potwierdzajgcych pozadane zestawy umiejetnosci w szybki, oparty na konkretnych
dowodach sposéb. Odznaki reprezentujg wiarygodne, uwierzytelnione osiggniecia w ramach

konkretnego projektu.

Gtéwne cechy cyfrowych odznak smartAlnnovators:

e Konsorcjum smartAlnnovators opracowato ramy i programy nauczania oraz materiaty dydaktyczne

dla nastepujacych modutéw (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”.

e Konsorcjum smartAlnnovators stworzyto wtasne cyfrowe odznaki (rysunek 1). W ramach projektu
smartAlnnovators do zdobycia jest tacznie 8 odznak. 3 odznaki za gtdwne tematy - sztuczna
inteligencja, szkolenie z Unity i tworzenie ,Lucky game” w Unity. Dla modutéw Sztuczna inteligencja
i Szkolenie z Unity dostepne sg 2 poziomy (podstawowy i zaawansowany). Wreszcie istnieje 1
ogdlna odznaka (Ultimate smartAlnnovator) za ukonczenie wszystkich modutéw. Aby uczen maogt
zdoby¢ odznake Ultimate smartAlnnovator, musi najpierw ukonczyé wszystkie tematy
poszczegdlnych modutéw. Odznaki te sg dostepne do zdobycia za posrednictwem e-narzedzia,
ktére zostato zaprojektowane specjalnie do celéw uczenia sie i oceny projektu smartAlnnovators.

e Studenci sg zaproszeni do zarejestrowania sie na platformie i wziecia udziatu w kursach

realizowanych w ramach projektu smartAlnnovators.



e E-platforma zawiera kryteria zdobywania kazdej z przedstawionych ponizej odznak. Kryteria te
zostang omoéwione w nastepnym rozdziale.

e Uczniowie muszg przedstawi¢ dowody na spetnienie kryteriéw odznaki, aby ubiegac sie o konkretng
odznake. Proces ten jest zautomatyzowany za pomocg e-narzedzia.

e (Odznaki beda przyznawane automatycznie za posrednictwem e-platformy w oparciu o okreslone
kryteria, ktére zostang przedstawione w nastepnym rozdziale.

e Wydawca (Konsorcjum smartAlnnovators) zapewni uzytkownikowi mozliwos¢ (za posrednictwem
e-narzedzia) utworzenia konta w Badge Backpack, aby mdc tam réwniez wyswietla¢ zdobyte

odznaki.

Konsorcjum smartAlnnovators odgrywa kluczowg role w promowaniu cyfrowej transformacji i
innowacji. Cyfrowe odznaki mogg wspieraé uczgcych sie w nawigzywaniu wspotpracy, szukaniu miejsc

pracy, stazy i tworzeniu sieci kontaktéw miedzy osobami uczgcymi sie przez cate zycie.



smartAINNOVATORS

Sztuczna inteligencja Szkolenie z Unit # e ' Tworzenie "Lucky
(SI) ¥ ety game" w Unity

<, N
Uc«\, P A

. Poziom . Poziom
Poziom podstawowy zaawansowany Poziom podstawowy zaawansowany

BASIC Tovance®

Rysunek 1: System odznak
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Konsorcjum smartAlnnovators postanowito podzieli¢ 5 modutdw na 3 tematy zgodnie z ramami
smartAlnnovators. Uczniowie mogg zatem uzyska¢ maksymalnie 2 odznaki za jeden modut (np.:
Szkolenie z UNITY). Dodatkowa odznaka (Overall Module Completion) zostanie przyznana uczestnikom
po ukonczeniu wszystkich tematow. Ukonczenie wszystkich oferowanych modutéw automatycznie
nagradza studenta odznakg Ultimate smartAlnnovator. W sumie zostanie opracowanych i przyznanych
8 odznak.

Kazda odznaka zawiera nastepujgce elementy:

Nazwe odznaki: nazwa odznaki sktada sie z nazwy modutu i tematow.

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

Gtéwny cel: opis odznaki zwigzany z gtdwnymi celami kazdego poziomu.

Efekty uczenia sie: lista efektdw uczenia sie, ktére nalezy uzyskaé. W dokumencie PR1 ,Ramowy
program kompetencji smartAlnnovators” efekty uczenia sie sg przedstawione w podziale na
jednostki. Teoretyczne efekty uczenia sie sg zwigzane z Komponentem nr 2 Ramowego

HwnN e

programu i bedg sprawdzane za pomocg testow. Praktyczne efekty uczenia sie sg zwigzane z
Komponentem nr 3 Ramowego programu i bedg sprawdzane za pomocg ¢wiczen praktycznych.

5. Kryteria oceny: kryteria, ktére zostang wykorzystane do oceny czy efekty uczenia sie dla
wszystkich tematow zostaty osiggniete i czy zestaw umiejetnosci i kompetencji na wszystkich
poziomach zostat nabyty przez ucznidw. Kryteria i metody oceny, ktérych nalezy przestrzegac,
aby otrzymac odznake, opisano w kolejnych rozdziatach.

6. Dowody: dowdd i potwierdzenie nabytych umiejetnosci np.: oceny z quizdéw. Proces ten jest w
petni zautomatyzowany w e-narzedziu, w ktérym testy sprawdzajgce sg automatycznie
oceniane.

7. Wydawca odznaki: w tej sekcji okresla sie wydawce odznaki, ktérym w tym przypadku jest
Konsorcjum smartAlnnovators.

W ramach smartAlnnovators oferowanych jest tgcznie 8 odznak. Kryteria zdobywania odznak za

poszczegdlne moduty rdznig sie od kryteridow przyznania koficowej odznaki smartAlnnovators.

v Aby uzyskac odznake Sztuczna Inteligencja, uczer musi zdoby¢ odznaki Sztuczna Inteligencja (poziom
podstawowy) i Sztuczna Inteligencja (poziom zaawansowany), uzyskujac co najmniej 70% ogdlnej
oceny.

v Aby uzyska¢ odznake UNITY Training, uczen musi zdobyé odznaki UNITY Training (poziom
podstawowy) i UNITY Training (poziom zaawansowany), uzyskujgc co najmniej 70% ogdlnej oceny.

v/ Aby uzyskaé odznake UNITY Game Development — ,Lucky game”, uczeri musi uzyska¢ co najmniej
70% ogdlnej oceny.
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Kryterium przyznania kofncowej odznaki smartAlnnovators bedzie pomysine ukonczenie wszystkich
tematow kursu. Pomyslne ukoriczenie modutu oznacza zdobycie odpowiedniej odznaki modutowej,
ktérg mozna uzyskac z ogdlng oceng 70% lub wyzszg. Dlatego tez, gdy uzytkownicy otrzymajg wszystkie
odznaki modutowe, e-platforma automatycznie przyzna im koricowa odznake smartAlnnovators za

ukonczenie catego kursu (rysunki 2 i 3).

Rysunek 2: Kryteria uzyskania odznaki smartAlnnovators
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Rysunek 3: Korcowa odznaka smartAlnnovator
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9. Opis odznak - moduty i tematy

Ponizej przedstawiono szczegdtowy opis odznak opracowanych na podstawie modutéw (PR2).

Nazwa odznaki

Projekt graficzny odznaki

Efekty uczenia sie

Kryteria oceny

Wydawca

Sztuczna i
inteligencja
(poziom
podstawowy)

Wiedza
1.

Zrozumienie definicji sztucznej inteligencji
na przyktadach.

Wiedza na temat historii sztucznej
inteligencji.
Zrozumienie zasad dziatania robotow i
maszyn wykorzystujacych sztuczng
inteligencje.
Korzystanie z narzedzi online

wykorzystujgcych sztuczng inteligencje.

Umiejetnosci

1.

Rozwijanie umiejetnosci rozumienia
definicji  sztucznej inteligencji i jej
przyktaddw.

Zrozumienie historii sztucznej inteligencji.
Rozwijanie umiejetnosci rozumienia
robotéw i  maszyn  wykorzystujgcych

sztuczng inteligencje.

Umiejetnos¢ korzystania z internetowych
narzedzi wykorzystujgcych sztuczng
inteligencje.

Aby  zdoby¢
,Sztuczna inteligencja
(poziom  podstawowy)”,
uczen powinien uzyskac
70% punktow.

odznake

Kazdy temat obejmuje 4
rézne lekcje tematyczne,
a kazda lekcja zawiera 10
pytan, z ktérych 7 musi
by¢ poprawnych.

*Wiecej szczegotéw
mozna znalezé w sekcji
Kryteria przyznawania
odznak  w rozdziale
powyzej.

Dowodem
potwierdzeniem
nabytych umiejetnosci
sg oceny.

Ocenianie jest
procesem w  petni
zautomatyzowanym
dzieki e-narzedziu,
ktére  automatycznie
ocenia testy.

Konsorcjum
SmartAlnnovators
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Kompetencje spoteczne

1. Znajomos¢ definicji sztucznej inteligencji i
jej przyktaddw.

2. Znajomos¢ historii sztucznej inteligencji.

3. Znajomosc robotéw i maszyn
wykorzystujgcych sztuczng inteligencje.

4. Znajomosc internetowych narzedzi
sztucznej inteligenciji.

Nazwa odznaki

Projekt graficzny odznaki

Efekty uczenia sie Kryteria oceny Wydawca

Umiejetnosci

pytan, z ktérych 7 musi
by¢ poprawnych.

1. Rozwijanie umiejetnosci rozumienia jezyka o .
*Wiecej szczegotéw
Python. ] > N
. iy . .| mozna znalez¢ w sekg;ji
2. Umiejetnos¢ stworzenia modelu sztucznej . :
o . Kryteria przyznawania
inteligencji. )
- s . odznak  w rozdziale
3. Umiejetnos¢ opracowania modelu o
. powyzej.
rozpoznawania twarzy.
4. Umiejetnos¢  przetestowania  modelu

ktore  automatycznie
ocenia testy.

Sztuczna a —IJ'_;: Wiedza Aby  zdoby¢ odznake | Dowodem i | Konsorcjum
inteligencja /,./\,\_;w-_ --".z,};;;‘_. L w dzenie do Pvth ,Sztuczna inteligencja | potwierdzeniem SmartAlnnovators
_ X ' : prowa zenie do Pythona. ) (poziom zaawansowany)”, | nabytych umiejetnosci
(poziom a o\ 2. Wiedza na temat tworzenia modelu . - .
< m e - uczen powinien uzyskac | sg oceny.
zaawansowany) sztucznej inteligencji. 70% punktow.
: /, 3. Wiedza na .temat tworzenia modelu Ocenianie jest
\ A 2 o rozpoznawania twarzy. ) Kazdy temat obejmuje 4 | procesem w  petni
\jOVANC“'_?,-- g 4. Wiedza, Ja.k przetestowac  model | 14506 Jekcje tematyczne, | zautomatyzowanym
—— rozpoznawania twarzy. a kazda lekcja zawiera 10 | dzieki e-narzedziu,
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Kompetencje spoteczne

Hwn

rozpoznawania twarzy.

Znajomos¢ podstaw jezyka Python.
Tworzenie modelu sztucznej inteligenciji.
Tworzenie modelu rozpoznawania twarzy.
Testowanie modelu rozpoznawania twarzy.

Nazwa odznaki

Projekt graficzny odznaki

Efekty uczenia sie

Kryteria oceny

Wydawca

Szkolenie z UNITY
(poziom
podstawowy)

Wiedza
1.

Posiadanie wiedzy na temat elementow
interfejsu  UNITY: Okno gry, Okno
hierarchii, Okno projektu, Inspektor,
Pasek narzedzi; Konsola; Widok
kamery, Widok sceny.

Posiadanie wiedzy na temat strzatek
kierunkowych.

Posiadanie wiedzy na temat elementéw
paska narzedzi: narzedzie rotacji,
przesuwania, skalowania.

Znajomosc¢ pojec: Transform, Rotation
and Scale of Game Objects, Prefabs,
Empty Game Object; Components

Aby zdoby¢ odznake
,Szkolenie z UNITY
(poziom
podstawowy)”, uczen
powinien uzyskac
70% punktow.

Kazdy temat
obejmuje 4 rdine
lekcje tematyczne, a
kazda lekcja zawiera
10 pytan, z ktérych 7
musi by¢
poprawnych.

*Wiecej szczegodtow
mozna znalez¢ w

Dowodem

potwierdzeniem
nabytych umiejetnosci

sg oceny.

Ocenianie
procesem

w

jest
petni

zautomatyzowanym

dzieki
ktore
ocenia testy.

e-narzedziu,
automatycznie

Konsorcjum
SmartAlnnovators
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3.

- Posiadanie wiedzy na temat funkcji
gracza

- Posiadanie wiedze na temat np. Rigid
body.

Posiadanie wiedzy na temat: Uzywania silnika
Unity; klasie Player; Komendzie Void; jezyka
UNITY; komendy ,,if”; komponentu ,Get”; Add;
Vector 3.

Posiadanie wiedzy na temat skrotéw
klawiszowych.

Umiejetnosci

1.

- Uczniowie mogg zmienia¢ wartosci w
oknie inspektora (Transform, Cube,
Mesh Render, Box Collider, Player
Script); korzysta¢ z okna gry (uzywac
przyciskéw Play i Stop); tworzy¢ foldery
w oknie projektu i korzysta¢ z funkgji
paska narzedzi.

- Uczniowie potrafig korzysta¢ z kamery:
obraca¢ i zmienia¢ widok kamery,
poruszac sie.

- Uczniowie mogg zmienia¢ wartosci
transformacji, rotacji i skali za pomoca
prefabrykatéw.

- Mogg dodawaé¢ komponenty, a takze

funkcje grawitacji.

sekgji Kryteria
przyznawania odznak
w rozdziale powyzej.
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w

Uczniowie potrafig pisa¢ proste skrypty.
Uczniowie potrafia uzywa¢ podczas pracy
skrétéw klawiszowych, np. W — przemieszczanie
obiektu; E — rotacja obiektu, R — skala obiektu,
F2 - zmiana nazwy; Alt + lewy przycisk myszy -
obracanie widoku sceny; Shift + srodkowy
przycisk myszy - przesuwanie widoku sceny;
Kotko myszy - powiekszanie/pomniejszanie; F -
kadrowanie widoku sceny do obiektu; Ctrl + D -
duplikowanie obiektu; Ctrl — zmiana wartosci
pozycji/skali/rotacji do 0. 25 stopni; Alt +
Expand / Collaps - rozwin/zwin catg hierarchie;
F2 (w Visual Studio) - zmien nazwe - i zmien
réwniez wszystkie odniesienia; Ctrl + Kropka (.)
- zasugeruj i automatycznie uzupetnij; Ctrl + Y -
cofnij.

Kompetencje spoteczne

1.

- Uczen wie, jak wyglada UNITY i co
zawiera jego interfejs oraz ptynnie
porusza sie po ekranie podczas pracy.

- Uczen potrafi dokonywac¢ zmian np.
zmiany skali obiektu podczas tworzenia
Swiata gry.

Wiedza potrzebna do wykonywania operacji na
obiektach gry.

Wiedza potrzebna do pisania prostych
skryptow.

Wiedza, ktéra pozwala na szybsza prace.
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Nazwa odznaki

Projekt graficzny odznaki

Efekty uczenia sie

Kryteria oceny

Wydawca

Szkolenie z UNITY
(poziom
zaawansowany)

Wiedza
1.

Uczniowie powinni zdoby¢ wiedze na
temat  funkcji  graficznych ~ Unity i
kontrolowa¢ wyglad wysoce
konfigurowalnych aplikacji. Unity zapewnia
rozne implementacje praw fizyki, ktore
mogag by¢ uzywane w zaleznosci od potrzeb
projektu  tworzenia gier: 3D, 2D,
zorientowanego na obiekty lub na dane.

- Uczniowie powinni nauczyé sie
pracowa¢ z zasobami audio w
Unity. Unity moze importowac pliki
audio w formatach AIFF, WAV i
MP3 w taki sam sposdb, jak inne
zasoby, po prostu przeciggajac pliki
do panelu projektu. W rezultacie
tworzony jest Klip Audio, ktéry
mozna nastepnie przeciggna¢ do
zrédta dzwieku lub uzyé ze skryptu.

- Uczniowie powinni rozumieé, jak
korzystac¢ z systemu wideo Unity,
aby zintegrowa¢ wideo z gra.
Uczniowie wiedzg, jak importowac
klipy wideo i konfigurowac je za
pomocg  komponentu  Video

Aby  zdoby¢ odznake
,Szkolenie z UNITY
(poziom zaawansowany)”,
uczen powinien uzyskac
70% punktow.

Kazdy temat obejmuje 4
rézne lekcje tematyczne,
a kazda lekcja zawiera 10
pytan, z ktérych 7 musi
by¢ poprawnych.

*Wiecej szczegotéw
mozna znalezé w sekcji
Kryteria przyznawania
odznak  w rozdziale
powyzej.

Dowodem
potwierdzeniem
nabytych umiejetnosci
sg oceny.

Ocenianie jest
procesem w  petni
zautomatyzowanym
dzieki e-narzedziu,
ktére  automatycznie
ocenia testy.

SmartAlnnovators
Consortium
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Player. System pozwala na
przesytanie wideo bezposrednio
do parametru tekstury dowolnego
komponentu, ktdéry go posiada.
Nastepnie Unity odtwarza wideo
na danej teksturze.

- Uczniowie powinni uzyskac wiedze
na temat mozliwosci animacji i
funkcji animacji platformy Unity, w
tym miedzy innymi zarzadzania
ztozonymi interakcjami  miedzy
animacjami.

Uczniowie powinni uzyska¢ wiedze na
temat narzedzi, ktére pozwalajg im tworzy¢
elementy Srodowiska, takie jak
uksztattowanie terenu i roslinnos¢.

Oprécz podstaw tworzenia skryptow,
uczniowie powinni uzyska¢ zaawansowang
wiedze na temat typowych zadan
zwigzanych z konfigurowaniem $rodowiska
do tworzenia skryptéw w projektach Unity.

Umiejetnosci

1.

Uczniowie potrafig wykorzystywac funkcje
graficzne Unity do tworzenia atrakcyjnej,
zoptymalizowanej grafiki na réznych
platformach, od urzadzen mobilnych po
wysokiej klasy konsole i komputery
stacjonarne. Uczniowie powinni byé w
stanie  symulowa¢ prawa fizyki w
projektach, aby obiekty prawidtowo
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przyspieszaty i reagowaty na kolizje,
grawitacje i rézne inne sity.

- Uczniowie powinni by¢ w stanie
wzbogaci¢ gry o klipy wideo. W
szczegoblnosci powinni by¢ w stanie
korzystac¢ z funkcji wideo, w tym
dekodowania  sprzetowego i
programowego, wielu Sciezek

dzwiekowych i strumieniowania
sieciowego.

- Uczniowie powinni rozumie¢ i
wykorzystywac bogaty i

rozbudowany system animacji
platformy Unity, ktéry zapewnia
tatwy przeptyw pracy i konfiguracje
animacji dla wszystkich
elementdw.

- Uczniowie powinni rozumieé i
efektywnie wykorzystywac system
audio Unity z petnym zakresem
muzyki w tle lub efektéw
dzwiekowych, aby uatrakcyjnic¢
swoje gry.

Uczniowie potrafiag korzysta¢ z edytora
Unity z wbudowanym zestawem funkc;ji
terenu, ktore pozwalajg im dodawac
krajobrazy do gry. Korzystajgc z edytora
uczniowie powinni by¢ w stanie tworzyé
wiele elementéw terenu, dostosowywac
wysoko$¢ lub  wyglad krajobrazu oraz
dodawa¢ do niego drzewa lub trawe.
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Podczas uruchomienia Unity
automatycznie optymalizuje renderowanie
terenu dla zwiekszenia wydajnosci.

W rezultacie uczniowie mogg wybrac
edytor kodu podczas pracy w Unity,
podfgczy¢é zewnetrzne debuggery, aby
ustawi¢ punkty przerwania, uruchamiaé
automatyczne testy kodu gry i uzywad
analizatoréw do sprawdzania kodu gry pod
katem stylu, jakosci i innych aspektow.

Kompetencje spoteczne

1.

Znajomos¢ funkcji kontroli grafiki w Unity.
Wiedza na temat korzystania z efektow
specjalnych zwigzanych z prawami fizyki w
Unity.

- Znajomosc¢ systemu wideo w Unity oraz
szerokiego zakresu dostepnych opcji i
funkcji zwigzanych z wideo.

- Znajomos¢ wykorzystania dzwieku w
procesie tworzenia gier.

- Swiadomo$¢ znaczenia animacji w
procesie tworzenia gier.

Swiadomos¢, jak prawidfowo tworzy¢ $wiat
w Unity.

Zaawansowana znajomos¢ skryptow jest
istotna przy tworzeniu bardziej ztozonych
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gier w Unity.

Nazwa odznaki

Projekt graficzny odznaki

Efekty uczenia sie

Kryteria oceny

Wydawca

Tworzenie ,Lucky
game” w Unity

Wiedza

Wiedza na temat konfigurowania
srodowiska  Unity poprzez tworzenie
interfejsu  uzytkownika i  dodawanie
animacji.

Wiedza, jak opracowaé ,Lucky game” w
Unity, tworzac funkcjonalnos¢ kota oraz
logike i algorytm gry.

Wiedza, jak przetestowac ,Lucky game” i
okresli¢ wartosci procentowe
prawdopodobierstwa wygranej dla kazdego
obiektu.

Wiedza o tym, jak dziata algorytm zmiany
wartosci procentowej prawdopodobienstwa
wygranej dobrany w sposdb losowy lub
manualny.

Aby zdoby¢
,Szkolenie  z
(poziom
zaawansowany)”, uczen
powinien uzyska¢ 70%
punktow.

odznake
UNITY

Kazdy temat obejmuje 4
rozne lekcje tematyczne,
a kazda lekcja zawiera 10
pytan, z ktérych 7 musi
by¢ poprawnych.

*Wiecej szczegotow
mozna znalezé w sekcji
Kryteria  przyznawania
odznak w  rozdziale
powyzej.

Dowodem
potwierdzeniem
nabytych umiejetnosci
sg oceny.

Ocenianie jest
procesem w  petni
zautomatyzowanym
dzieki e-narzedziu,
ktore  automatycznie
ocenia testy.

Konsorcjum
SmartAlnnovators
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Umiejetnosci

1.

Uczen potrafi skonfigurowaé srodowisko
Unity do tworzenia interfejsu uzytkownika i
dodawania animacji.

Uczen potrafi opracowac symulacje ,Lucky
game” w Unity przy uzyciu kodowania C# i
stworzy¢ funkcjonalnos¢ kota.

Uczen potrafi przetestowac ,Lucky game” i
okresli¢ wartosci procentowe
prawdopodobienstwa wygranej dla kazdego
obiektu.

Uczen potrafi By¢ zmieni¢ losowo lub
manualnie algorytm zmiany  wartosci
procentowe; prawdopodobieristwa
wygranej.

Kompetencje spoteczne

1.

Konfiguracja srodowiska Unity i stworzenie
interfejsu uzytkownika oraz animacji.

Opracowanie ,Lucky game” w Unity poprzez
stworzenie funkcjonalnosci kota i logiki gry w
jezyku CH.

Przetestowanie ,Lucky game” i okre$lenie
wartosci procentowej prawdopodobienstwa
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wygranej dla kazdego obiektu.

Zmiana losowo lub manualnie algorytmu
odpowiadajgcego za prawdopodobieistwo
wygranej.
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https://academy.smartainnovators.eu/
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New account
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE (Al) - BASIC

i3
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE (Al) - BASIC
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE (Al) -
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE (Al) - BASIC

Artificial ntelligence (A1) - Bask
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