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Brza digitalizacija tokom protekle decenije transformisala je mnoge aspekte rada i svakodnevnog Zivota.
Vodena inovacijama i tehnoloskom evolucijom, digitalna transformacija preoblikovala je drustvo, trziste
rada i buduénost rada, a neizbezno i IT (inZenjerstvo i tehnologiju). Poslodavci se suocavaju sa
potesko¢ama u zaposljavanju visokokvalifikovanih radnika u brojnim privrednim sektorima, ukljucujudi
i digitalni sektor. Jacanje digitalnih vestina na svim nivoima pomaZe povecanju rasta inovacija i izgradnji
pravednijeg, kohezivnijeg, odrZivog i inkluzivnhog drustva. Posedovanje digitalnih vestina i sticanje
digitalne pismenosti mogu da osnaZe ljude svih uzrasta da budu fleksibilniji, poboljSaju uce$ce u

demokratskom Zivotu i ostanu bezbedni na mrezi.

Konkretno, ovaj projekat ima za cilj:

e Da promoviSe uvodenje i sticanje visokih digitalnih vestina, ukljuCujuci vestacku inteligenciju i
razvoj Unity igara u srednjim stru¢nim Skolama, ¢ime se odgovara na potrebe trZista rada.

e Da osnazi mlade ljude digitalnom pismenoséu kako bi poboljsali njihovu otpornost na
prekomerno koris¢enje Interneta i onlajn sveta, kao Sto su, recimo, navike kockanja koje

izazivaju zavisnost, kao i demonstraciju kako Al model moZe da predvidi igre na srecu.
Da bismo ovo postigli, PR2 ée razviti sledece aktivnosti:

® PR2-Al: SmartAlnnovators kurikulum za nastavni plan i program

® PR2-A2: UsavrSavanje vodica u srednjim stru¢nim skolama

e PR2-A3: Edukativni paket: nastavni materijali i ocenjivanje

® PR2-A4: Razvoj scenarija iz stvarnog Zivota za digitalne inovacije i druStvene promene

- PR2-A4.1: Priprema seta scenarija koji ¢e se koristiti kao deo programa SMARTaiNNOVATORS
kako bi ucenici stekli set digitalnih, Al i STEAM vestina zasnovanih na specificnom drustvenom,
ekoloskom ili licnom problemu koji treba da se resi i na taj nacin promovise odrzivi razvoj.

- PR2-A4.2: Priprema SCENARIJA STUDIJE SLUCAJA koji ¢e biti razvijen u okviru EU
SMARTaiNNOVATORS programa u PR4 kada ¢e se uspostaviti EU MAKERSPACES u svakoj

partnerskoj zemlji i koji ¢e takode biti pilot testiran tokom C1 kombinovane mobilnosti ucenika.

Otvoreni bedZevi su digitalni prikaz vestina, ishoda ucenja, dostignudéa ili iskustva kao $to su:



e Teske vestine: znanje, kompetencije itd.
® Lake vestine: saradnja, komunikacija itd.
o Ucesce i ukljucivanje zajednice

® 7Zvanicna sertifikacija

® Autorizacija

Otvoreni bedz je inovativni sistem koji se koristi u SAD i mnogim zemljama EU za validaciju i priznavanje
ucenja. Otvoreni bedzevi koriste OB tehnologiju koja se nudi kao otvoreni obrazovni resurs. To je
tehnologija koja promovise otvoren pristup i u¢esée svih zainteresovanih strana uklju¢enih u proces
bedZeva. Istovremeno omogucava stvaranje sinergije izmedu ucenika-zaradivaca (tj. mladih ljudi,
studenata), izdavaca (tj. Srednjih strucnih Skola, zainteresovanih strana, preduzeca, nevladinih
organizacija, ukljucujuéi vodice srednjih stru¢nih Skola/ i volontera) i korisnike bedZeva (tj. poslodavce,
formalno obrazovanje, javne organe, sluzbeno telo). Ovakav princip procesa odobravanja dovodi do
transparentne, prenosive, validne i kredibilne validacije korpusa vestina i znanja u vezi sa skupom

kompetencija, kao $to su vestine kodiranja za ucenike i nastavnike u srednjem obrazovanju.

Otvoreni bedZevi su veoma inkluzivno resenje: omogucava svakome da se aktivno ukljuci u dizajniranje,
testiranje, implementaciju i promociju ishoda ucenja i dostignuéa. To je ono na Sta pozivaju glavni
evropski dokumenti o priznavanju, kao i Erasmus+, u naglasavanju ,transparentnosti i priznavanja
vestina i kvalifikacija kako bi se olakSalo ucenje, zaposljivost i mobilnost radne snage. Prioritet ¢e biti
dat radnjama koje promovisu prolaznost u oblastima obrazovanja, obuke mladih, kao i
pojednostavljenju i racionalizaciji alata za transparentnost, validaciju i priznavanje ishoda ucenja. Ovo
uklju€uje promovisanje inovativnih reSenja za priznavanje i validaciju kompetencija stecenih kroz

neformalno, digitalno i otvoreno ucenje” (Horizontal Priorities).

Otvoreni bed? je vizuelni verifikovani dokaz postignuéa. Ima vizuelni deo (sliku) i meta-podatke, koji su
kodirani u slici. Svaka digitalin bedZ mora da bude u skladu sa potrebnim standardnim poljima podataka,
kao Sto su: izdavalac, datum izdavanja, opis bedzZa, veza do kriterijuma za ocenjivanje, veza do dokaza
o tome Sta vlasnik bedza polaze, veza do specificnog okvira kompetencija i oznaka, koje postavlja

Otvoreni bedZ? u odnosu na odredeni kontekst.



Ovo su neke od prednosti otvorenih bedzeva:

BedZevi mogu pokazati Siri spektar vestina i postignué¢a ucenika stecenih kroz formalne i

neformalne metode i aktivnosti ucenja.

BedZevi su prenosivi i poverljivi digitalni objekti. Sve informacije mogu biti upakovane u
datoteku sa slikom bedZa koja se mozZe prikazati putem biografija na mrezi i drustvenim

mrezama.

Svaki bedz ukljucuje opis postignuca, to jest, opisuje odredeni put koji je u¢enik prosao za svoje

postignuce, prac¢en dokazima koji podrzavaju dodelu bedza.

Svaki bed? sadrzi informacije o identitetu korisnika, vezu do informacija o izdavaocu i vezu do

opisa Sta bedz predstavlja.

BedzZevi se mogu koristiti za otvaranje puteva ucenja i karijere. Mogu se koristiti za podrsku
pojedincima da postignu ciljeve ucenja, da obezbede puteve do zaposlenja; i da neguje i

napreduje talente unutar organizacija.

BedZevi mogu predstavljati licne atribute koji su vazni za poslodavce (kao Sto su meke vestine).

BedZevi se mogu koristiti u profesionalnom kontekstu. Hiljade organizacija, ukljucujuéi neprofitne

organizacije, velike poslodavce ili obrazovne institucije, izdaju bedZeve u skladu sa specifikacijom

otvorenih bedzeva.



Izdavac definise kompetenciju koju korisnik moze da stekne, za nju osmisljava materijal za ucenje i
ocenjuje korisnike u pogledu sticanja kompetencije. lzdava¢ zatim kreira relevantni bed? i ¢ini ga
dostupnim za izradu svakom korisniku. Za svaki bed?, izdavac treba da stavi na raspolaganje detalje o
kriterijumima koje neko ko zaraduje mora da ispuni da bi mu se dodelio odredeni bedz. Recenzent

procene uporeduje dokaze koje je obezbedio nosilac sa specifi¢nim kriterijumima bedza.

Svaki pojedinac ili organizacija moZe da napravi profil izdavaoca i po¢ne da definiSe i izdaje otvorene

bedZeve. Ovo rade razlicite organizacije i zajednice, ukljucujudi:

e Skoleifakultete

e Poslodavce

® Zajednice i nevladine organizacije

e Viadine agencije (ukljucujuc¢i NASA-u)
e Biblioteke i muzeji

e Organizatori dogadaja i sajmovi nauke (ukljucujuci Intel)
e Kompanijeigrupe fokusirane na profesionalni razvoj (kao $to je konzorcijum smartAlnnovators)

Entitet koji se moZe opisati imenom, opisom, URL-om, slikom i e-mail adresom je moguci kandidat da
postane izdavalac. StaviSe, potrebna mu je tehnologka platforma koja podrzava specifikaciju otvorenih

bedZeva da bi izdao otvorene bedzeva.

Mnoge kompanije imaju platforme za izdavanje bedZeva u skladu sa specifikacijom otvorenih bedZeva.
Oni pruZaju Sirok spektar usluga koje omogucéavaju netehnic¢kim korisnicima da izdaju Open Badges
akreditive. Platforme koje se koriste za izdavanje otvorenih bedZeva nude razliCite prilagodene usluge
uklju€ujudi dizajnere bedZeva na mreZi, otkrivanje bedZeva, izdavanje, tok rada procene, prikaz,
korisnicke profile, deljenje na drustvenim mreZama i alate za integraciju sa postoje¢im sistemima
ucenja. Sve platforme za izdavanje otvorenih bedZeva omogucavaju primaocima da dele svoje bedzeve
na mrezi. Ovo omogucava korisnicima da skupljaju i dele svoje bedZeve stecene na razlicitim

platformama i da biraju sopstvene prostore za uspostavljanje svog identiteta na web-u.



Otvoreni bedzZevi pomaZu da se prepoznaju vestine stecene kroz razlic¢ita iskustva, bez obzira na uzrast
ili poreklo ucenika. Oni omogucavaju onima koji zaraduju da dobiju nagrade za pracenje svojih
interesovanja i da otvore prilike u Zivotu i radu izdvajajudi se iz gomile. Osobe koje zaraduju bedzeve
moraju da se registruju na platformu organizacije i mogu da traze bedz kada su ispunjeni unapred

definisani kriterijumi tokom faze evaluacije.

Postoje razliCite opcije za proces procene:

® Asinhrono ocenjivanje: ucenici traze ocenu kada im odgovara umesto da se od njih traZi da
polazu ispit u unapred odredeno vreme.
e Stelt procena: procena i dodela bedZeva se moze izvrSavati automatski i pruZiti trenutne

povratne informacije.

® Procena portfolija: uzorci rada i projekti koje je u¢enik napravio mogu se koristiti kao dokaz za

preuzimanje bedza.

Otvoreni bedZevi su dizajnirani da se dele sa drugima. Deledi ih, pojedinci izlazu svoja dostignuca
drugima i pretvaraju ih u vrednu valutu za otvaranje novih mogucnosti. Za prikaz bedZza moze da se
koristi Displaier APl za preuzimanje bedZeva koji hostuje Mozilla pretrazivac. Mozilla pretrazivac je
postavio prvi Backpack 2011.godine. Vecina platformi za izdavanje pruza korisnicima mogucnost da se
povezu i ¢uvaju svoje bedZzeve u ovom “rancu”/Backpack-u. Prilikom preuzimanja bedZeva iz Mozilla
ranca korisnika (pomocu naloga e-poste), oglasivac¢ ¢e moci da pristupi samo onim bedZevima za koje

je korisnik izabrao da budu javni. BedZevi se takode mogu deliti | na:

e Na blogovima, web lokacijama, e-portfolijima i profesionalnim mrezama.
e U poslovnim aplikacijama
e NadrusStvenim mreZama - Twitter, Google+, Facebook, LinkedIn

e U potpisu mejla



Bedz koji se moze dobiti je definisan kao klasa, koristeéi razlicite stavke podataka ukljucujuci opise,
kriterijume i informacije o organizaciji koja ga je izdala. Kada izdavalac odluc¢i da dodeli taj bedz
odredenoj osobi, on ili ona kreira potvrdu o bedzZu. Potvrda o bedZu opisuje podatke za dodeljeni bedz.
Ta potvrda ukljucuje identitet osobe koja zaraduje bed? i vezu do genericke klase bedza, koja je zauzvrat
povezana sa informacijama o izdavaocu bedZa. Svi podaci za bedZ su definisani koris¢enjem JSON
struktura. Da bi dodelio bed? zaradivacu, izdavac kreira potvrdu bedza u JSON-u. Slika za bed? treba da
bude kvadratni PNG (ili SVG). Veli¢ina datoteke treba da bude maksimalno 256 KB i ne sme da bude

manja od 90 kvadratnih piksela. Detalji koje moZete da verifikujete i pronadete u bedzu:

e Detalji 0 organizaciji koja izdaje bedz

e Staje pojedinac uradio da bi stekao bed?

e Kriterijumi prema kojima je bedz ocenjen

e Potvrda da je bedz? izdat ocekivanom primaocu

e Jedinstveni dokazi nosioca bedzZa (opcionalno)

e Kada je bed? izdat i kada istice

BedZevi su kao komercijalni proizvodi koje mora da odobri odredena poznata licnost ili institucija da bi
se promovisali u Siroj sferi i dobili podrsku potrosaca. U ovom odeljku biée istaknute institucije iz javnog
i privatnog sektora koje odobravaju otvorene bedZeve kao sredstvo prepoznavanja i znacaj odobravanja

bedZa u okviru ekosistema.

Savet Evropske unije je jedna od meduvladinih institucija koje su izrazile podrsku otvorenim bedzZevama
kao jednom od nekonvencionalnih pristupa priznavanju necijeg rada. U zakljucku koji su doneli Savet i
predstavnici vlada drzava ¢lanica objavijenom 23. novembra 2016. godine, navedeno je da ,da bi se
apelovalo na mlade i da bi se obezbedio vedi uticaj na njihove Zivote, nova okruzenja u kojima mladi
provode svoje vreme , kao $to su moderna gradska infrastruktura i virtuelni prostor, kao i novi pristupi
koji koriste inovativne onlajn i oflajn alate (kao Sto su gejmifikacija, aktivnosti zasnovane na GPS-u,
bedZevi za ucenje ili razmisljanje o dizajnu), treba uzeti u obzir u daljem razvoju obrazovanje i obuku

omladinskih radnika“. (Savet Evropske unije, 2016).



Ova izjava potvrduje da su bedZevi za ucenje, kao Sto su otvoreni bedZevi, jedan od danasnjih trendova

U prepoznavanju vestina i znanja ucenika stecenih obukom.

Unutar EU, Litvanska nacionalna komisija za Unesco zajedno sa Litvanskom asocijacijom za neformalno
obrazovanje preporucuju koriséenje otvorenih bedzeva drugim skolama pridruzenim Unesco-u u zemlji

(Litvanska nacionalna komisija za UNESCO, 2016).

Pored ovih tela EU, 2013. godine Kancelarija za stru¢no obrazovanje i obrazovanje odraslih (OVAE)
ameri¢kog Ministarstva obrazovanja finansirala je studiju koja ,istraZuje izvodljivost razvoja i
implementacije sistema digitalnih bedzeva za odrasle uc¢enike i implikacije na politiku, praksu i sistem

pruZanja obrazovanja odraslih” (Finkelstein, Knight, & Manning, 2013).

U SAD, sledece institucije imaju dugu tradiciju u primeni sistema otvorenih bedZeva kao alata za

prepoznavanje:

e EDUCAUSE- vodece udruzenje u oblasti informacionih tehnologija sa fokusom na visoko
obrazovanje.

e Drustvo za nauku i javnost upravlja Intel-ovim medunarodnim sajmom nauke i inZenjerstva
(Intel ISEF), - najveéim naucnim takmicenjem pred fakultetima na svetu.

® Americko udruzenje za drzavnu i lokalnu istoriju.

® Yale centar za emocionalnu inteligenciju

Ova instituciona odobrenja razli¢itih vladinih tela pokazuju da su otvoreni bedzZevi legitimno sredstvo
koje treba uzeti u obzir i jedan od trendova u 21. veku koji treba dalje istraZivati u oblasti formalnog i

neformalnog obrazovanja.

Osim Mozila fondacije koja je krenula sa idejom otvorenih bedzZeva, razli¢iti subjekti u privatnom sektoru
koriste otvorene bedzZeve. Na primer, americka kompanija Microsoft ,razvila je sistem bedZeva za
Mrezu za partnere u ucenju (PiLN) nastavnika i rukovodilaca Skola kako bi promovisala tehnoloske
kompetencije i relevantne vestine u danasnjem digitalnom dobu.” (Chow, 2014). Na svom zvani¢nom
sajtu, kompanija objasnjava zasto nude bedzeve: ,Va$ digitalin bedZz vam omogucava da lako delite
detalje svojih vestina na nacin koji je pouzdan i koji se moze proveriti“ (Microsoft, 2016). Jedna od
poznatih institucija koja koristi otvorene bedZeve je Nacionalna uprava za aeronautiku i svemir (NASA).
Godine 2012, NASA je zajedno sa Project Whitecard i Jezuitskim univerzitetom Wheeling saradivala kako
bi ubedila Kalifornijsku akademiju nauka da primeni Mozilin sistem otvorenih bedzZeva u ,,prepoznavanju

Zivotnih dostignuca“” (NASA, 2016).



Osim kompanija, formalne obrazovne institucije takode koriste otvorene bedZeve kao sredstvo za
prepoznavanje. U Evropi, neke od ovih institucija uklju¢uju Beuth univerzitet primenjenih nauka u
Berlinu, Nemackoj, Univerzitet Newcastle u Ujedinjenom Kraljevstvu i Universitat de les Illes Balears u

Spaniji (Fondacija Mozila, 2016c¢).

Otvoreni bedZevi pruzaju prenosive i proverljive informacije o digitalnim vestinama i dostignuéima.
Ucenici mogu da otvore mogucnosti tako Sto dele kolekcije bedZeva koje predstavljaju Zeljene skupove
vestina na dinamican nacin zasnovan na dokazima. Otvoreni bedzZevi predstavljaju legitimna, potvrdena

dostignuca opisana u okviru bedZa/znacke i povezana su sa projektom.

Glavne karakteristike otvorenih bedzeva za smartAlnovators:

Konzorcijum smartAlnnovators je osmislio okvir, nastavni plan i nastavni materijal za sledece

module (koji su predstavljeni u PR2) i to:

- Vestacka inteligencija (Osnovni nivo) i vestacka inteligencija (Napredni nivo) (Cilj je da
dobijete bedz vestacke inteligencije).

- UNITY vodi¢ (Osnovni nivo) i UNITY vodi¢ (Napredni nivo) (Cilj je da se dobije bedz
UNITY Training).

- UNITY Razvoj igara - ‘Igre na srecu’.

e Konzorcijum smartAinnovators je kreirao odgovarajuce bedzeve (pogledajte sliku 1). Potrebno
je ukupno dobiti 8 bedZeva za projekat smartAlnovators. 3 bedZa za glavne teme — Vestacka
inteligencija, Unity Training i Unity: Igre na srecu. Za modul VeStacka inteligencija i Unity Vodic
postoje 2 nivoa (osnovni i napredni). Konacno, postoji 1 bed? za sve ukupno (krajnji rezultat za
smartAinnovators/ Ultimate smartAlnovator) za zavrsetak svih modula. Da bi uéenik stekao
bedz Ultimate smartAlnovator, prvo treba da popuni/odradi sve teme odredenih modula. Ovi
bedZevi su dostupni da se preuzmu putem e-alata, koji je dizajniran posebno za potrebe ucenja
i procene projekta smartAinnovators.

e Studenti su pozvani da se registruju na platformu i pohadaju kurs(eve) projekta
smartAinnovators.

e E-platforma navodi ucenicima kriterijume za sticanje svakog od bedzeva prikazanih u nastavku.
Ovi kriterijumi ¢e biti razradeni u narednom odeljku.

e Ucenici moraju da dostave dokaze da ispunjavaju kriterijume koji su potrebni da bi mogli da

traze odredeni bedz. Ovaj proces je automatizovan na e-alatu.



® BedZevi ¢e se dodeljivati automatski preko e-platforme na osnovu odredenih kriterijuma, koji
su predstavljeni u slede¢em odeljku.
e |zdavac (smartAinnovators Konzorcijum) ¢e korisniku pruZiti moguénost (putem e-alata) da

kreira nalog u Badge Backpack-u kako bi i tamo prikazao ostvarene bedzeve.

Konzorcijum smartAlnnovators igra klju¢nu ulogu u promovisanju digitalne transformacije i inovacija.

Otvoreni bedZevi mogu pomocdi uc¢enicima da ostvare neke nove saradnje ili poslove, staZiranje i sli¢no.



smartAINNOVATORS

Vestacka ) . T\ o )
inteligencija(Al) Q Unity Vodic Unity: Igra na srecu

¢ o
Yepy g

Osnovni nivo

Napredni nivo Q Osnovni nivo Q Napredni nivo

BASIE Aoyt -

Slika 1: Struktura drveta otvorenog bedZa-a
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Konzorcijum smartAinnovators je odlu¢io da podeli 5 modula u tri (3) teme u skladu sa okvirom
smartAinnovators. Studenti stoga mogu da postignu najvise dva (2) otvorena bedZa za jedan modul
(npr: UNITY Training). Dodatni bedZ (ukupni zavrSetak modula) bi¢e dodeljen ucenicima nakon Sto
zavrse sve teme. Zavrsavajuci sve ponudene module, u€enik se automatski nagraduje bedZzom Ultimate

smartAlnnovator. Tako Ce biti razvijeno i dodeljeno ukupno 8 Otvorenih bedZeva.

Svaki otvoreni bed? je opisan slede¢im aspektima:

1. Naziv otvorenog bedZa: Naziv otvorenog bedza sadrzi naziv modula i razlicitih jedinica.

2. Dizajn otvorenog bedza: Vizuelizacija (slika) otvorenog bedza za modul (pogledajte slike 2 i 3).

3. Glavni cilj: Opis otvorenog bedza u vezi sa glavnim ciljevima svakog nivoa.

4. Ishodi ucenja su lista ishoda ucenja koje treba ste¢i. U dokumentu PR1 ,Referentni okvir
kompetencija pametnih inovatora” prikazani su ishodi u¢enja po svakoj jedinici. Teorijski ishodi ucenja
su povezani sa komponentom 2 i bice ispitani vezbama. Ishodi prakti¢cnog ucenja povezani su sa

komponentom 3 i bi¢e ispitani koris¢enjem prakti¢nih izjava o proceni.

5. Kriterijumi za ocenjivanje: Kriterijumi koji se koriste za ocenjivanje da li su postignuti ishodi u¢enja
svih jedinica i da li su ucenici stekli skup vestina i kompetencija svih nivoa. Kriterijumi i metode

ocenjivanja koje se moraju posStovati da bi se dobio bed? opisani su u sledecim odeljcima.

6. Dokazi: dokaz o stelenim veStinama, tj. ocene na kvizu, itd. Ovaj proces je u potpunosti

automatizovan na e-alatu gde se testovi ocenjivanja automatski ocenjuju.

7. lzdaje: U ovom odeljku je naveden izdavalac otvorenog bedZa, a to je u ovom slucaju konzorcijum

smartAlnovators.

SmartAlnnovators e-alatka nudi ukupno 8 bedZeva. Kriterijumi za dobijanje bedZeva za module se

razlikuju od kriterijuma za dodelu poslednjeg bedza smartAlnovators.

11



v Da bi dobio bed? Al / Vestacka inteligencija, ucenik treba da stekne bedzeve Vestacka inteligencija
(osnovni nivo) i Vestacka inteligencija (napredni nivo), sa najmanje 70% od ukupne ocene.

v Da bi dobio bedz UNITY Training, ucenik treba da stekne bedZeve UNITY Training (Osnovni nivo) i
UNITY Training (Napredni nivo) sa najmanje 70% od ukupne ocene.

v Da bi dobio UNITY Razvoj igara — bedz za 'Igre na sreéu’', ucenik treba da dobije najmanje 70% od
ukupne ocene.

Na kraju, kriterijum za dodelu zavrSnog bedza smartAlnovators bic¢e uspesan zavrsetak svih tema kursa.
Uspesan zavrsetak modula znadi sticanje odgovarajuée bedza modula, Sto se moze postiéi sa ukupnom
ocenom od 70% ili vise. Stoga, kada korisnici dobiju sve oznake modula, e-platforma ¢e im automatski

dodeliti konacni bed? za zavrsetak kursa (smartAlnnovators Badge) (Slike 2 i 3).

Slika 2: Kriterijum za dobijanje smartAlnnovators bedza

¢ &
Yeky g

v, 1 ) Q-
% L
L4 s
TA,NNOQ

Slika 3: Krajnji sveukupni smartAlnnovator bed?
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9. Otvoreni bedzZevi za sve module i teme

Slededi odeljak predstavlja detalje otvorenih bedzeva razvijenih na osnovu modula (PR2).

Ime OB (otvorenog Dizajn OB

Ishodi uc¢enja

Kriterijum za ocenjivanje

Evidencija

lzdavac

Vestacka
inteligencija
(Osnovni nivo)

o > %\
> 2\
[ a e \
</ o V)

Znanje i razumevanje

1. Razumevanje definicije vestacke
inteligencije koristedi primere
Poznavanje istorije veStacke inteligencije
Razumevanje robota i masina sa veStackom
inteligencijom

4. Koris¢enje onlajn

inteligenciju

Vestine

w N

alata za vesStacku

1. Razviti sposobnost razumevanja definicije
vestacke inteligencije i njenih primera

2. Razumetiistoriju veStacke inteligencije

3. Razviti sposobnost razumevanja robota i
masina sa vestackom inteligencijom

4. Biti u stanju da koristi onlajn alate za
vestacku inteligenciju

Vrednosti i stavovi

1. Poznavanje definicije veStacke inteligencije
i davanje primera za istu

2. Poznavanje istorije Al

3. Svest o robotima | maSinama sa vestackom

70% ocena treba da bude
postignuto da bi ucenik

stekao bedz ,VeStacka
inteligencija (osnovni
nivo)“.

Ovo je podelieno na

slededi nacin: svaka tema
ima 4 razlicite tematske
lekcije i svaka lekcija ima
10 pitanja od kojih 7 mora
biti tacno.

*Za vise detalja,
pogledajte  odeljak sa
kriterijumima za dodelu
bedZeva iznad.

Dokaz i evidencija o
steCenim vestinama su
u vidu ocene.

Ovaj proces je u
potpunosti
automatizovan na e-
alatu gde se testovi
ocenjivanja automatski
ocenjuju.

SmartAlnnovators
Konzorcijum
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inteligencijom
4. Svest o onlajn
inteligencije

alatima  vestacke

Ime OB (otvorenog

bedza)

Vestacka
inteligencija

(Napredni nivo)

Dizajn OB

0 ~ N\
/& Ve \
o 2\
v/ aQ- ?\,
</ -y ™M
\ v —J\
\ . . ;‘

Ishodi uc¢enja

Znanje i razumevanje

1. Uvod Python

2. Znati kako napraviti model vestacke
inteligencije
3. Znati kako razviti model za prepoznavanje
lica
4. Znati kako testirati model prepoznavanja
lica
Vestine

1. Razviti sposobnost razumevanja Python-a
2. Biti u stanju da kreira model vesStacke

inteligencije

3. Biti u stanju da razvije model za
prepoznavanje lica

4. Biti u moguénosti da testira model

prepoznavanja lica
Vrednosti i stavovi

1. Svest o uvodu u Python

2. Kreiranje modela vestacke inteligencije
3. Razvijanje modela za prepoznavanje lica
4. Testiranje modela prepoznavanja lica

Kriterijum za ocenjivanje

70% ocena treba da bude
postignuto da bi ucenik

stekao bedz ,VeStacka
inteligencija (napredni
nivo)“.

Ovo je podelieno na
sledeci naclin: svaka tema
ima 4 razlicite tematske
lekcije i svaka lekcija ima
10 pitanja od kojih 7 mora
biti tacno.

*Za vise detalja,
pogledajte  odeljak sa
kriterijumima za dodelu
bedZeva iznad.

Evidencija

Dokaz i evidencija o
steCenim vestinama su
u vidu ocene.

Ovaj proces je u
potpunosti
automatizovan na e-
alatu gde se testovi
ocenjivanja automatski
ocenjuju.

lzdavac

SmartAlnnovators
Konzorcijum
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Ime OB (otvorenog Dizajn OB

bedza)

UNITY Training
(Osnovni nivo)

Ishodi uc¢enja

Znanje i razumevanje

1.

- Poznavanje elemenata rasporeda u
UNITY-u: Prozor igre/game window,
Prozor hijerarhije/ Hierarchy Window,
Prozor projekta Project Window,
Inspektor, Toolbar; Console; Imati
znanja o; Camera View, Scene View.

- - Ucenici imaju znanja o smerovima
dimenzija strelica.

- - Ucenici imaju znanja o elementima
trake sa alatkama: alat za rotiranje, alat
za pomeranje, alat za skaliranje..

- Znanje o: transformaciji, rotaciji i
razmeri objekata igre, prefab-ovima,
Empty Game Object igre;

- - Ucenici imaju znanja o funkciji igraca.

- - Ucenici imaju znanja o npr. Rigidbody.

3. Uceniciimaju znanja o: koris¢enju Unity engine-
a; Class Player; Void Command; o Unity jeziku;
“if " komandu; dobiti komponentu; et
component; Add; Vector 3.

4. Ucenici imaju znanje o pre¢icama na tastaturi.

Kriterijum
ocenjivanje

70% ocena treba da
bude postignuto da bi
ucenik stekao bed?
LUNITY Training
(osnovni nivo)“.

Ovo je podeljeno na
slededi nacin: svaka
tema ima 4 razlicite
tematske lekcije
svaka lekcija ima 10
pitanja od kojih 7
mora biti tacno.

*Za vise detalja,
pogledajte odeljak sa
kriterijumima za
dodelu bedzZeva
iznad.

Evidencija

Dokaz i evidencija o
steCenim vestinama su
u vidu ocene.

Ovaj proces je u
potpunosti
automatizovan na e-
alatu gde se testovi
ocenjivanja automatski
ocenjuju.

lzdavac

SmartAlnnovators
Konzorcijum

15



Vestine

- - U&enici mogu da menjaju vrednosti u
Inspector Window-u (transform, Cube,
Mesh Render, Box Collider, Player
Script); pomoéu Game  Window
(koristiteci Play i Stop); kreiranje fascikli
u Project Window i koris¢enje funkcija
trake sa alatkama.

- —UCcenici mogu da koriste i kameru: da
rotiraju kameru, da menjaju pogled i
kretanje.

- - Ucenici mogu da menjaju vrednosti
transformacije, rotacije i razmere,
koristedi prefab-ove.

- - Mogu da dodaju komponente, a
ucenici mogu da dodaju i gravitacione
funkcije.

UcZenici mogu pisati jednostavne skripte.

Ucenici su osposobljeni da tokom rada koriste
precice na tastaturi npr. W - move tool/alat za
pomeranje; E - rotation tool/rotiranje, R - scale
tool/razmeru, F2 - preimenovanje; Alt + levi
taster misa - rotirajte prikaz scene; Shift +
srednji mi$ - pan scene viewport; Brzina misa —
povecdati/zoom in/smanjiti /zoom out; F -
uokviriti prikaz scene na objekat; Ctrl + D —
duplirati objekat; Ctrl - brzo kretanje na 0,25 ;
Alt + Expand / Collapse prosiriti/smanijiti celu
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hijerarhiju; F2 (u Visual Studio-u) preimenujte -
i promenite sve reference; Ctrl + Period (.) -
predlozZiti i automatski izvrsiti; Ctrl + Y — obrisati
liniju.

Vrednosti i stavovi

1.

- - Ova vedtina je vazna da biste znali
kako Unity izgleda i $ta sadrZi njegov
prozor. Ova vestina je vazna za tacno
kretanje tokom rada.

- - Ova vestina je potrebna za obavljanje
operacija (promena npr. razmere
objekta) tokom kreiranja sveta igre.

Ovo znanje je potrebno za rad sa Game Object-
om.

Ovo znanje je potrebno za pisanje jednostavnih
skripti.

Ovo znanje vam omogucava da radite brZe.
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Ime OB (otvorenog Dizajn OB

bedza)

UNITY Training
(Napredni nivo)

Ishodi uc¢enja

Znanje i razumevanje

1.

Ucenici treba da steknu znanje o grafickim
karakteristikama Unity-a i da kontroliSu
izgled veoma prilagodljivih aplikacija. Unity
pruza razlic¢ite implementacije motora koje
se mogu koristiti u skladu sa potrebama
projekta razvoja igre: 3D, 2D, objektno
orijentisane ili orijentisane na podatke.

Ucenici treba da nauce kako da
rade sa audio sredstvima u Unity-u.
Unity moZe da uvozi audio
datoteke u AIFF, WAV i MP3
formatima na isti nacin kao i druga
sredstva, jednostavnim
prevlacenjem datoteka u panel
projekta. Kao rezultat, kreira se
audio snimak koji se zatim moze
prevuci do audio izvora ili koristiti
iz skripte.

Ucenici treba da razumeju kako da
koriste Unity-ov video sistem za
integraciju videa u igru. Ucenici
znaju kako da uvezu video klipove i
da ih  konfiguriSu  pomocu
komponente video plejera. Sistem
vam omogucava da ubacite video

Kriterijum za ocenjivanje

70% ocena treba da bude
postignuto da bi ucenik
stekao  bedz ,UNITY
Training (napredni nivo)“.

Ovo je podelieno na
slededi nalin: svaka tema
ima 4 razliCite tematske
lekcije i svaka lekcija ima
10 pitanja od kojih 7 mora
biti tacno.

*Za vise detalja,
pogledajte  odeljak sa
kriterijumima za dodelu
bedZeva iznad.

Evidencija

Dokaz i evidencija o
ste¢enim vestinama su
u vidu ocene.

Ovaj proces je u
potpunosti
automatizovan na e-
alatu gde se testovi
ocenjivanja automatski
ocenjuju.

lzdavac

SmartAlnnovators
Konzorcijum
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Vestine

1.

direktno u parametar teksture bilo
koje komponente koja ga ima.
Unity zatim reprodukuje video na
toj teksturi tokom rada.

- Ucenici treba da steknu znanja o

mogucnostima animacije i
karakteristikama animacije
platforme Unity, ali ne

ograniCavaju¢i se na upravljanje
slozenim interakcijama izmedu
animacija pomocu alata za vizuelno
programiranje.
Ucenici treba da steknu znanja o alatima
koji im  omogucavaju da  stvore
karakteristike Zivotne sredine kao $to su
reljef i vegetacija.
Osim osnova skriptovanja, studenti treba
da steknu napredna znanja o uobicajenim
zadacima povezanim sa postavljanjem
okruzenja za skriptovanje u Unity
projektima.

Ucenici mogu da koriste graficke funkcije
Unity-a za kreiranje prelepe, optimizovane
grafike na razlicitim platformama, od
mobilnih do vrhunskih konzola i desktopa.
Ulenici treba da budu u stanju da
simuliraju fiziku u projektima kako bi
osigurali da objekti pravilno ubrzavaju i
reaguju na sudare, gravitaciju i razne druge
sile.
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- — Ucenici treba da umeju da igre
obogate video klipovima. Posebno
bi trebalo da budu u mogucnostida
koriste  video funkcije koje
ukljuéuju hardversko ubrzano i
softversko dekodiranje, vise audio
zapisa i mrezni striming.

- Ucenici treba da razumeju i koriste
bogat i  sofisticiran  sistem
animacije Unity platforme koji
omogucava lak tok rada i
podeSavanje animacija za sve
elemente.

- Ucenici treba da razumeju i
efikasno koriste Unity-ov audio
sistem sa  punim  spektrom
pozadinske muzike ili zvucnih
efekata kako bi svoje igre ucinili
privlacnijima.

Ucenici mogu da koriste Unity editor sa
ugradenim skupom karakteristika terena
koje im omogucavaju da dodaju pejzaze
vasoj igri. Koris¢enjem editora/urednika
ucenici bi trebalo da budu u stanju da
kreiraju viSestruke plocice terena, podese
visinu ili izgled pejzaza i dodaju drvede ili
travu. U toku rada Unity automatski
optimizuje ugradeno renderovanje terena
radi efikasnosti.

Kao rezultat, ucenici mogu da biraju
uredivac koda kada rade u Unity-u, povezu
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eksterne programe za otklanjanje gresaka
sa Unity-om da postave tacke prekida,
pokrecu automatizovane testove koda igre
i koriste analizatore za proveru koda igre u
pogledu stila, kvaliteta i drugih problema.

Vrednosti i stavovi

Svest o funkcijama kontrole grafike u Unity-u.
Znanje o tome kako da koristite specijalne efekte
vezane za fiziku u Unity-u.

1.

- - Svest o video sistemu u Unity-u i
Sirokom spektru dostupnih opcija i
funkcija vezanih za video.

- - Poznavanje znacaja upotrebe
zvuka u procesu razvoja igre.

- - Svest o tome koliko je animacija
vaZzna za razvoj igre.

2. Svest otome kako pravilno stvarati svetove
u Unity-u.

3. Napredno znanje o skriptovanju je vazno za
razvoj naprednijih igara u Unity-u.
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Ime OB (otvorenog Dizajn OB Ishodi uéenja Kriterijum za ocenjivanje  Evidencija lzdavaé

bedza)

UNITY Razvoj igara P e Znanje i razumevanje 70% ocena treba da bude | Dokaz i evidencija o | SmartAlnnovators
-‘lgra na sre¢u’ / i‘\,'_, “,l,/f.' N\ postignuto da bi ucenik [ steCenim veStinama su | Konzorcijum
: Z 1. Znati kako da podesite Unity okruzenje | stekao bed? UNITY Razvoj | u vidu ocene.

kreiranjem  korisnickog interfejsa i | igara - ‘Igra na sre¢u’.
dodavanjem animacija. Ovaj proces je u
2. Znati kako razviti ,igru na sre¢u” u Unity-u | Ovo je podeljeno na | potpunosti
kreiranjem  funkcionalnosti  tocka i | sledeci nacin: svaka tema | automatizovan na e-
kreiranjem logike i algoritma igre. ima 4 razlicite tematske | alatu gde se testovi
3. Znati kako testirati ,igru na sre¢u” i videti | lekcije i svaka lekcija ima | ocenjivanja automatski
procente $ansi u svakom objektu. 10 pitanja od kojih 7 mora | ocenjuju.
4. Poznavanje kako algoritam za promenu | biti tac¢no.
procenta 8ansi  nasumi¢no ili  rucno
funkcionie. *Za vise  detalja,
pogledajte  odeljak sa
Vestine kriterijumima za dodelu

bedZeva iznad.

1. Biti u moguénosti da podesite Unity
okruzenje za  kreiranje  korisni¢kog
interfejsa i dodavanje animacija.

2. Biti u stanju da razvije simulaciju ,igre na
sre¢u” u Unity-u sa C# kodiranjem i
kreiranje funkcionalnosti tocka.

3. Biti u mogucénosti da testira ,igru na srecu”
i vidi procente Sansi u svakom objektu.
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4. Biti u mogucnosti da nasumicno ili ru¢no
promeni algoritam za procenat $ansi.

Vrednosti i stavovi

1. Podesavanje Unity okruZenja i kreiranje
korisni¢kog interfejsa i animacija.

2. Razvijanje ,igre na srecu” u Unity-u
kreiranjem funkcionalnosti tocka i logike
igre u C# kodiranju.

3. Testiranje ,igre na srecu” i sagledavanje
procenata $ansi u svakom objektu.

4. Promena algoritma  procenta  $ansi
nasumicno ili ru¢no.
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1.
2.

Predlog za smartAlnnovators — Broj projekta: 2021-1-PLO1-KA220-VET-000033011
https://www.openbadges.org/
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