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I. TŁO 
Szybka cyfryzacja w ciągu ostatniej dekady zmieniła wiele aspektów pracy i codziennego życia. 

Napędzana innowacjami i ewolucją technologiczną, transformacja cyfrowa przekształca społeczeństwo, 

rynek pracy i przyszłość pracy, a co za tym idzie inżynierię i technologię. Pracodawcy napotykają 

trudności w rekrutacji wysoko wykwalifikowanych pracowników w wielu sektorach gospodarki, w tym 

w sektorze cyfrowym. 

Niestety, poziom umiejętności cyfrowych jest nadal niski, choć stopniowo się poprawia, podczas gdy 

transformacja cyfrowa przyspiesza. Przyznając, że 90% miejsc pracy we wszystkich sektorach w 

przyszłości będzie wymagało pewnych umiejętności cyfrowych, 35% pracowników w Europie nie 

posiada tych umiejętności. 

Zwiększanie umiejętności cyfrowych na wszystkich poziomach pomaga zwiększyć wzrost gospodarczy i 

innowacyjność oraz budować bardziej sprawiedliwe, spójne, zrównoważone i integracyjne 

społeczeństwo. Posiadanie umiejętności cyfrowych i nabywanie kompetencji cyfrowych może sprawić, 

że ludzie w każdym wieku będą bardziej odporni, zwiększą swój udział w życiu demokratycznym oraz 

zachowają bezpieczeństwo w Internecie. Wyposażenie przyszłych europejskich pracowników i osób 

poszukujących pracy w umiejętności cyfrowe będzie miało kluczowe znaczenie dla ożywienia 

gospodarczego w nadchodzących latach, zwłaszcza po poważnych konsekwencjach pandemii COVID-19 

we wszystkich dziedzinach życia. 

Konsorcjum SmartAInnovators wierzy we wzmocnienie pozycji młodych ludzi w zakresie umiejętności 

cyfrowych, aby wzmocnić ich pozycję jako osób poszukujących pracy i pracowników oraz zwiększyć ich 

odporność na nadmierne korzystanie z Internetu, takie jak nałogowe nawyki hazardowe. 

II. PRZEGLĄD SZKOLENIA 
Ten kompleksowy kurs rozwoju zawodowego ma na celu wprowadzenie technologii SI do edukacji VET-

I i VET-C, wraz z zaawansowanymi umiejętnościami cyfrowymi, takimi jak tworzenie gier wideo, 

kodowanie, umiejętności związane z STEAM. Pierwsze dwa moduły kursu Sztuczna inteligencja i 

szkolenie UNITY mają dwa poziomy trudności: podstawowy i zaawansowany. Moduł 3 dotyczy 

wykorzystania środowiska Unity do tworzenia " lucky games". 

III. KLUCZOWE EFEKTY UCZENIA SIĘ 
 

Efekty uczenia się 

Module 1a Sztuczna inteligencja (poziom podstawowy) 

Wiedza Umiejętności Wartości i podejście 
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1. Zrozumienie definicji 
sztucznej inteligencji na 
przykładach. 

2. Poznanie historii sztucznej 
inteligencji. 

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

4. Korzystanie z internetowych 
narzędzi wykorzystujących 
sztuczną inteligencję.   

1. Umiejętność rozumienia 
definicji sztucznej inteligencji i 
jej przykładów. 

2. Zrozumienie historii sztucznej 
inteligencji. 

3. Umiejętność rozumienia 
zasad działania robotów i 
maszyn opartych na sztucznej 
inteligencji. 

4. Umiejętność korzystania z 
internetowych narzędzi 
wykorzystujących sztuczną 
inteligencję. 

1. Poznanie definicji sztucznej 
inteligencji i jej przykładów. 

2. Poznanie historii sztucznej 
inteligencji. 

3. Świadomość istnienia 
robotów i maszyn opartych na 
sztucznej inteligencji. 

4. Znajomość internetowych 
narzędzi wykorzystujących 
sztuczną inteligencję. 

Module 1b: Sztuczna inteligencja – poziom zaawansowany 

Wiedza Umiejętności Wartości i podejście 

1. Wprowadzenie do języka 
Python. 

2. Poznanie sposobów tworzenia 
modelu sztucznej inteligencji. 

3. Wiedza, jak stworzyć model 
rozpoznawania twarzy. 

4. Wiedza na temat testowania 
modelu rozpoznawania 
twarzy. 

1. Rozwinięcie umiejętności 
rozumienia języka Python. 

2. Umiejętność stworzenia 
modelu sztucznej inteligencji. 

3. Umiejętność stworzenia 
modelu rozpoznawania 
twarzy. 

4. Umiejętność przetestowania 
modelu rozpoznawania 
twarzy. 

1. Świadomość podstaw języka 
Python. 

2. Tworzenie modelu sztucznej 
inteligencji. 

3. Opracowanie modelu 
rozpoznawania twarzy. 

4. Testowanie modelu 
rozpoznawania twarzy 

Module 2a: Szkolenie UNITY (poziom podstawowy) 

Wiedza Umiejętności Wartości i podejście 

1. Zdobycie wiedzy o elementach 

UNITY 

2. Znajomość obiektu gry, 

komponentów i gracza 

3. Korzystanie z silnika unity i 

skryptów 

4. Umiejętność korzystania ze 

skrótów klawiaturowych  

1. Umiejętność zmiany wartości w 

oknie inspektora, korzystania z 

okna gry i funkcji paska 

narzędzi. 
2. Umiejętność zmiany wartości 

transformacji, rotacji i skali przy 

użyciu prefabrykatów. 
3. Pisanie prostych skryptów. 
4. Umiejętność korzystania ze 

skrótów klawiaturowych 

1. Znajomość środowiska UNITY 

2. Wykonywanie operacji na 

obiektach gry 

3. Pisanie prostych skryptów 

Module 2b: Szkolenie UNITY (poziom zaawansowany) 

Wiedza Umiejętności Wartości i podejście 

1. Posiadanie wiedzy na temat 

funkcji graficznych Unity i 

kontrolowanie wyglądu 

wysoce konfigurowalnych 

aplikacji. 

2. Wiedza na temat pracy z 

zasobami audio w Unity 

1. Umiejętność korzystania z 

funkcji graficznych Unity do 

tworzenia grafiki 

2. Umiejętność wzbogacania gier 

o klipy wideo. 

3. Rozumieć i wykorzystywać 

bogaty i zaawansowany 

system animacji platformy 

Unity. 

1. Świadomość funkcji kontroli 

grafiki 

2. Znajomość systemu wideo w 

Unity 

3. Świadomość znaczenia 

animacji dla tworzenia gier 

4. Zaawansowana znajomość 

skryptów 
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3. Zdobycie wiedzy na temat 

narzędzi do tworzenia 

elementów środowiskowych 

4. Posiadanie wiedzy na temat 

tworzenia skryptów w Unity 

4. Korzystać z edytora Unity z 

wbudowanym zestawem 

funkcji terenu 

Module 3: Tworzenie gry „Lucky game” w UNITY 

Wiedza Umiejętności Wartości i podejście 

1. Poznanie sposobu konfiguracji 
środowiska Unity poprzez 
stworzenie interfejsu 
użytkownika i dodanie 
animacji.  
 

2. Wiedza jak stworzyć „Lucky 
game” w Unity poprzez 
stworzenie funkcjonalności 
koła oraz poprzez stworzenie 
logiki i algorytmu gry. 
 

3. Wiedza jak przetestować 
„Lucky game” i oszacować 
procentowe wyniki gry. 
 

4.  Wiedza, jak działa algorytm 
zmiany wartości procentowej 
prawdopodobieństwa wygranej 
(ustawiony w sposób losowy lub 
manualny). 

1. Uczeń umie skonfigurować 
środowisko Unity, aby 
stworzyć interfejs 
użytkownika i dodać animacje. 
 

2. Uczeń umie opracować 
symulację „Lucky game” w 
Unity z wykorzystaniem 
kodowania C# i stworzyć 
funkcjonalność koła. 
 

3. Uczeń potrafi przetestować 
„Lucky game” i oszacować 
procentowo możliwość 
uzyskania danego wyniku gry.  
 

4. Uczeń umie zmienić algorytm 
wartości procentowej 
prawdopodobieństwa 
wygranej w sposób losowy lub 
manualny. 

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

2. Opracowanie „Lucky game” w  
Unity poprzez stworzenie 

funkcjonalności koła i logiki gry 

w kodzie C#. 

 

3. Przetestowanie „Lucky game” 
i sprawdzenie procentowych 
szans na wygraną dla każdego 
przedmiotu. 
 

4. Zmiana algorytmu wartości 
procentowej 
prawdopodobieństwa 
wygranej w sposób losowy lub 
manualny. 

 

 

IV. METODOLOGIA 

Metodologia realizacji projektu SmartAInnovators opierała się na kilku fazach, podczas których siedmiu 

partnerów projektu przygotowało szereg dokumentów (zwanych rezultatami projektu). 

W pierwszej, początkowej fazie projektu przygotowano następujące dokumenty w ramach Rezultatu 

Projektu 1: 

• Narzędzie do mapowania - na mapie można znaleźć przykłady dobrych praktyk, programów, 

inicjatyw technologii AI w edukacji, społeczeństwie, usługach, biznesie itp. w każdym kraju 

partnerskim.   

• Krajowa infografika przedstawiła wszystkie informacje na temat potrzeb trenerów VET i 

studentów w temacie projektu, zebrane podczas grup fokusowych w każdym kraju partnerskim.  

• Przewodnik po cyfrowej transformacji europejskich szkół opartej na sztucznej inteligencji 

zapewnia wsparcie dla szkół we wprowadzaniu sztucznej inteligencji do ich programów 

nauczania i praktyk szkolnych, w oparciu o politykę UE i wnioski z grup fokusowych.   
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Konsorcjum powołało również Komitet Doradczy - grupę 72 ekspertów z krajów partnerskich, którzy w 

oparciu o swoją wiedzę i doświadczenie zawodowe zapewnią wytyczne i wsparcie w zakresie 

monitorowania jakości projektu 

W oparciu o wnioski i wyniki pierwszej fazy projektu, druga faza obejmowała przygotowanie ram 

kompetencji wraz z materiałami pomocniczymi, w celu przygotowania szkoleń dla trenerów VET i 

materiałów dydaktycznych, w ramach rezultatu projektu 2.   

Kurs jest oceniany i ewaluowany przez ekosystem Otwartych Odznak. 

V. STRUKTURA MODUŁÓW 
Moduł 1: Sztuczna inteligencja 

Moduł 1a: Sztuczna inteligencja (poziom podstawowy) 
Temat 1: Sztuczna inteligencja – definicja i przykłady 

Temat 2: Sztuczna inteligencja – historia 

Temat 3: Sztuczna inteligencja – roboty i maszyny 

Temat 4: Sztuczna inteligencja – narzędzia online 

Moduł 1b: Sztuczna inteligencja – poziom zaawansowany) 
Temat 1: Wprowadzenie do Pythona. 

Temat 2: Jak stworzyć model sztucznej inteligencji? 

Temat 3: Stworzenie modelu rozpoznania twarzy 

Temat 4: Testowanie modelu rozpoznania twarzy 

Moduł 2: Szkolenie UNITY 

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

czasie rzeczywistym  
Temat 1: Interfejs użytkownika i nawigacja w Unity 

Temat 2: Obiekt, komponenty I użytkownicy gry 

Temat 3: Skrypty 

Temat 4: Skróty klawiszowe 

Module 2b: Szkolenie Unity - doskonalenie umiejętności na platformie 

programowania Unity w czasie rzeczywistym 
Temat 1: Grafika i zjawiska fizyczna w Unity 

Temat 2: Dźwięk, film i animacje w Unity 

Temat 3: Tworzenie świata w Unity 

Temat 4: Pisanie skryptów w C# w Unity 

Moduł 3: Tworzenie gry „Lucky game” w UNITY 
Temat 1: Konfiguracja środowiska Unity poprzez stworzenie interfejsu użytkownika i 

dodanie animacji  

Temat 2: „Lucky game” w Unity – stworzenie funkcjonalności koła oraz logiki gry 

Temat 3: Testowanie „Lucky game” i oszacowanie wyników gry 

Temat 4: Zmiana wartości procentowej prawdopodobieństwa wygranej w sposób 

losowy lub manualny 
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VI. REFERENCJE  
 

W wyniku wysiłków partnerów projektu SmartAInnovators PR2-A1 i PR2-A2 dostępne są następujące 

zasoby do przygotowania kursów dla trenerów VET. 

PR2-A1: RAMY KOMPETENCJI SMARTaiNNOVATORS 

PR2-A1: Program nauczania SMARTaiNNOVATORS  

PR2-A2: MATERIAŁY NAUCZANIA SMARTaiNNOVATORS 

PR2-A2: PORADNIK OGÓLNY SMARTaiNNOVATORS DLA SZKOLENIOWCÓW 



 

 

 


