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l. TtO

Szybka cyfryzacja w ciggu ostatniej dekady zmienita wiele aspektow pracy i codziennego zycia.
Napedzana innowacjami i ewolucjg technologiczng, transformacja cyfrowa przeksztatca spoteczenstwo,
rynek pracy i przyszto$¢ pracy, a co za tym idzie inzynierie i technologie. Pracodawcy napotykajg
trudnosci w rekrutacji wysoko wykwalifikowanych pracownikéw w wielu sektorach gospodarki, w tym
w sektorze cyfrowym.

Niestety, poziom umiejetnosci cyfrowych jest nadal niski, cho¢ stopniowo sie poprawia, podczas gdy
transformacja cyfrowa przyspiesza. Przyznajac, ze 90% miejsc pracy we wszystkich sektorach w
przysztosci bedzie wymagato pewnych umiejetnosci cyfrowych, 35% pracownikéw w Europie nie
posiada tych umiejetnosci.

Zwiekszanie umiejetnosci cyfrowych na wszystkich poziomach pomaga zwiekszy¢ wzrost gospodarczy i
innowacyjno$¢ oraz budowaé bardziej sprawiedliwe, spdjne, zréwnowazone i integracyjne
spofeczenstwo. Posiadanie umiejetnosci cyfrowych i nabywanie kompetencji cyfrowych moze sprawic,
ze ludzie w kazdym wieku bedg bardziej odporni, zwiekszg swdj udziat w zyciu demokratycznym oraz
zachowajg bezpieczenstwo w Internecie. Wyposazenie przysztych europejskich pracownikow i oséb
poszukujgcych pracy w umiejetnosci cyfrowe bedzie miato kluczowe znaczenie dla ozywienia
gospodarczego w nadchodzgcych latach, zwtaszcza po powaznych konsekwencjach pandemii COVID-19
we wszystkich dziedzinach zycia.

Konsorcjum SmartAlnnovators wierzy we wzmochnienie pozycji mtodych ludzi w zakresie umiejetnosci
cyfrowych, aby wzmocnic¢ ich pozycje jako osdb poszukujgcych pracy i pracownikéw oraz zwiekszy¢ ich
odpornos¢ na nadmierne korzystanie z Internetu, takie jak natogowe nawyki hazardowe.

Il. PRZEGLAD SZKOLENIA

Ten kompleksowy kurs rozwoju zawodowego ma na celu wprowadzenie technologii SI do edukacji VET-
| i VET-C, wraz z zaawansowanymi umiejetnosciami cyfrowymi, takimi jak tworzenie gier wideo,
kodowanie, umiejetnosci zwigzane z STEAM. Pierwsze dwa moduty kursu Sztuczna inteligencja i
szkolenie UNITY majg dwa poziomy trudnosci: podstawowy i zaawansowany. Modut 3 dotyczy
wykorzystania Srodowiska Unity do tworzenia " lucky games".

I11.KLUCZOWE EFEKTY UCZENIA SIE

Efekty uczenia sie

Wiedza Umiejetnosci Wartosci i podejscie
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1. Zrozumienie definicji
sztucznej inteligencji na
przykfadach.

2. Poznanie historii sztucznej
inteligencji.

3. Zrozumienie zasad
funkcjonowania robotow i
maszyn opartych na sztucznej
inteligencji.

4. Korzystanie z internetowych
narzedzi wykorzystujgcych
sztuczng inteligencje.

Wiedza

Umiejetnosc rozumienia
definicji sztucznej inteligencji i
jej przyktadow.

Zrozumienie historii sztucznej
inteligencji.

Umiejetnosc rozumienia
zasad dziatania robotow i
maszyn opartych na sztucznej
inteligencji.

Umiejetnosc¢ korzystania z
internetowych narzedzi
wykorzystujgcych sztuczng
inteligencje.

Umiejetnosci

1.

2.

3.

4.

Poznanie definicji sztucznej
inteligencji i jej przyktadow.
Poznanie historii sztucznej
inteligencji.

Swiadomo$¢ istnienia
robotow i maszyn opartych na
sztucznej inteligencji.
Znajomos¢ internetowych
narzedzi wykorzystujgcych
sztuczng inteligencje.

Wartosci i podejscie

1. Wprowadzenie do jezyka
Python.

2. Poznanie sposobdw tworzenia
modelu sztucznej inteligenc;ji.

3. Wiedza, jak stworzy¢é model
rozpoznawania twarzy.

4.  Wiedza na temat testowania
modelu rozpoznawania
twarzy.

Wiedza

Rozwiniecie umiejetnosci
rozumienia jezyka Python.
Umiejetnosc stworzenia
modelu sztucznej inteligenciji.
Umiejetnosc stworzenia
modelu rozpoznawania
twarzy.

Umiejetnos¢ przetestowania
modelu rozpoznawania
twarzy.

Umiejetnosci

1.

2.

3.

4.

Swiadomos¢ podstaw jezyka
Python.

Tworzenie modelu sztucznej
inteligencji.

Opracowanie modelu
rozpoznawania twarzy.
Testowanie modelu
rozpoznawania twarzy

Wartosci i podejscie

1. Zdobycie wiedzy o elementach
UNITY

2. Znajomos¢ obiektu gry,
komponentow i gracza

3. Korzystanie z silnika unity i
skryptow

4. Umiejetnos¢ korzystania ze
skrétow klawiaturowych

Wiedza

Umiejetnosc¢ zmiany warto$ci w
oknie inspektora, korzystania z
okna gry i funkcji paska
narzedzi.

Umiejetnos¢ zmiany wartosci
transformacji, rotacji i skali przy
uzyciu prefabrykatow.

Pisanie prostych skryptéw.
Umiejetnos¢ korzystania ze
skrétow klawiaturowych

Umiejetnosci

1.

2.

3.

Znajomos¢ Srodowiska UNITY
Wykonywanie operacji na
obiektach gry

Pisanie prostych skryptéw

Wartosci i podejscie

1. Posiadanie wiedzy na temat
funkcji graficznych Unity i
kontrolowanie wygladu
wysoce konfigurowalnych
aplikacji.

2. Wiedza na temat pracy z
zasobami audio w Unity

Umiejetnosc¢ korzystania z
funkcji graficznych Unity do
tworzenia grafiki

Umiejetnos¢ wzbogacania gier
o klipy wideo.

Rozumiec i wykorzystywac
bogaty i zaawansowany
system animacji platformy
Unity.

Swiadomos¢ funkgji kontroli
grafiki

Znajomos¢ systemu wideo w
Unity

Swiadomos¢ znaczenia
animacji dla tworzenia gier
Zaawansowana znajomos¢
skryptow

Co-funded by
the European Union
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3. Zdobycie wiedzy na temat 4. Korzystac z edytora Unity z
narzedzi do tworzenia wbudowanym zestawem
elementow $rodowiskowych funkcji terenu

4. Posiadanie wiedzy na temat
tworzenia skryptow w Unity

Module 3: Tworzenie gry ,,Lucky game” w UNITY

Wiedza Umiejetnosci Wartosci i podejscie
1. Poznanie sposobu konfiguracji | 1. Uczen umie skonfigurowac 1. Konfiguracja Srodowiska Unity
Srodowiska Unity poprzez Srodowisko Unity, aby i stworzenie interfejsu
stworzenie interfejsu stworzyc¢ interfejs uzytkownika oraz animacji.
uzytkownika i dodanie uzytkownika i dodac¢ animacje.
animacji. 2. Opracowanie ,Lucky game” w
2. Uczen umie opracowacd Unity poprzez stworzenie
2. Wiedza jak stworzy¢ , Lucky symulacje ,,Lucky game” w funkcjonalnosci kota i logiki gry
game” w Unity poprzez Unity z wykorzystaniem w kodzie C#.
stworzenie funkcjonalnosci kodowania C# i stworzy¢
kota oraz poprzez stworzenie funkcjonalnos¢ kota. 3. Przetestowanie ,Lucky game”
logiki i algorytmu gry. i sprawdzenie procentowych
3. Uczen potrafi przetestowac szans na wygrana dla kazdego
3. Wiedza jak przetestowac »Lucky game” i oszacowac przedmiotu.
,Lucky game” i oszacowac procentowo mozliwos¢
procentowe wyniki gry. uzyskania danego wyniku gry. | 4 7miana algorytmu wartoéci
procentowej
4. Wiedza, jak dziata algorytm 4. Uczers umie zmienic algorytm prawdopodobierstwa
zmiany wartosci procentowe; wartosci procentowej wygranej w sposéb losowy lub
prawdopodobienstwa wygrane; prawdopodobieristwa manualny.
(ustawiony w sposéb losowy lub wygranej w sposob losowy lub
manualny). manualny.

Metodologia realizacji projektu SmartAlnnovators opierata sie na kilku fazach, podczas ktérych siedmiu
partnerdow projektu przygotowato szereg dokumentéw (zwanych rezultatami projektu).

W pierwszej, poczatkowej fazie projektu przygotowano nastepujgce dokumenty w ramach Rezultatu
Projektu 1:

e Narzedzie do mapowania - na mapie mozna znalez¢ przyktady dobrych praktyk, programow,
inicjatyw technologii Al w edukacji, spoteczenstwie, ustugach, biznesie itp. w kazdym kraju
partnerskim.

e Krajowa infografika przedstawita wszystkie informacje na temat potrzeb trenerow VET i
studentow w temacie projektu, zebrane podczas grup fokusowych w kazdym kraju partnerskim.

e Przewodnik po cyfrowej transformacji europejskich szkdt opartej na sztucznej inteligencii
zapewnia wsparcie dla szkdt we wprowadzaniu sztucznej inteligencji do ich programow
nauczania i praktyk szkolnych, w oparciu o polityke UE i wnioski z grup fokusowych.
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Konsorcjum powotato rowniez Komitet Doradczy - grupe 72 ekspertdw z krajow partnerskich, ktorzy w
oparciu o swojg wiedze i doswiadczenie zawodowe zapewnig wytyczne i wsparcie w zakresie
monitorowania jakosci projektu

W oparciu o wnioski i wyniki pierwszej fazy projektu, druga faza obejmowata przygotowanie ram
kompetencji wraz z materiatami pomocniczymi, w celu przygotowania szkolen dla treneréw VET i
materiatéw dydaktycznych, w ramach rezultatu projektu 2.

Kurs jest oceniany i ewaluowany przez ekosystem Otwartych Odznak.

Modut 1a: Sztuczna inteligencja (poziom podstawowy)
Temat 1: Sztuczna inteligencja — definicja i przyktady
Temat 2: Sztuczna inteligencja — historia
Temat 3: Sztuczna inteligencja — roboty i maszyny
Temat 4: Sztuczna inteligencja — narzedzia online

Modut 1b: Sztuczna inteligencja — poziom zaawansowany)
Temat 1: Wprowadzenie do Pythona.
Temat 2: Jak stworzyé model sztucznej inteligencji?
Temat 3: Stworzenie modelu rozpoznania twarzy
Temat 4: Testowanie modelu rozpoznania twarzy

Module 2a: Szkolenie Unity - pierwsze kroki na platformie programowania Unity w

czasie rzeczywistym
Temat 1: Interfejs uzytkownika i nawigacja w Unity
Temat 2: Obiekt, komponenty | uzytkownicy gry
Temat 3: Skrypty
Temat 4: Skréty klawiszowe

Module 2b: Szkolenie Unity - doskonalenie umiejetnosci na platformie

programowania Unity w czasie rzeczywistym
Temat 1: Grafika i zjawiska fizyczna w Unity
Temat 2: DZwiek, film i animacje w Unity
Temat 3: Tworzenie $wiata w Unity
Temat 4: Pisanie skryptéw w C# w Unity

Temat 1: Konfiguracja srodowiska Unity poprzez stworzenie interfejsu uzytkownika i
dodanie animacji

Temat 2: ,,Lucky game” w Unity — stworzenie funkcjonalnosci kota oraz logiki gry
Temat 3: Testowanie , Lucky game” i oszacowanie wynikéw gry

Temat 4: Zmiana wartosci procentowej prawdopodobienstwa wygranej w sposob
losowy lub manualny
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W wyniku wysitkdw partnerdow projektu SmartAlnnovators PR2-A1 i PR2-A2 dostepne sg nastepujgce
zasoby do przygotowania kurséw dla treneréw VET.

PR2-A1l: RAMY KOMPETENCII SMARTaiNNOVATORS
PR2-Al: Program nauczania SMARTaiNNOVATORS
PR2-A2: MATERIAtY NAUCZANIA SMARTaiNNOVATORS

PR2-A2: PORADNIK OGOLNY SMARTaiNNOVATORS DLA SZKOLENIOWCOW
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