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Promowanie transformacji cyfrowej i innowacji opartej na sztucznej inteligencji w
placowkach ksztatcenia i szkolenia zawodowego na rzecz zmian spotecznych i lepszego
dopasowania umiejetnos$ci do rynku pracy

Szybka cyfryzacja w ciagu ostatniej dekady zmienila
wiele aspektéw pracy i zycia codziennego. Napedzana
innowacjami i ewolucja technologiczna, transformacja
cyfrowa przeksztatca spoteczenstwo, rynek pracy i
przysztos¢ pracy, a co za tym idzie, takze E & T.
Pracodawcy napotykaja trudnosci w rekrutacji wysoko
wykwalifikowanych pracownikéw w wielu sektorach
gospodarki, w tym w sektorze cyfrowym. Zwiekszanie
umiejetnosci cyfrowych na wszystkich poziomach
pomaga zwiekszy¢ wzrost i innowacje oraz budowac
bardziej sprawiedliwe, spdjne, zréwnowazone i
integracyjne spoteczenstwo. Posiadanie umiejetnos$ci
cyfrowych i nabywanie kompetencji cyfrowych pozwala
ludziom w kazdym wieku by¢ bardziej odpornym,
zwiekszac¢ swoje uczestnictwo w zyciu demokratycznym
oraz zadba¢ o wtasne bezpieczenstwo w Internecie.
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Aplikacja moblina

Przedstawiamy naszq innowacyjnq aplikacje mobilng

zaprojektowanq z myslq o tatwym dostepie do zasobow

projektu!

Dostosowana do potrzeb treneréw VET i ucznidw =z
organizacji biorqcych udziat w projekcie, nasza apliﬁcja

utatwia nawigacje i wykorzystanie wynikow projekti.

Hackathony krajowe!

Przez ostatnie miesiqce partnerzy prowadzili pilotazowe sesje badawcze w swoich krajach. Zwyciezcy

krajowych hackathonéw wzieli udziat w Mobilnosci CI na Cyprze!

Polska - Spoteczna Akademia NAUK

Spoteczna Akademia Nauk we wspoétpracy z Technikum Administracyjno-Ustugowym w fodzi zorganizowata
program SmartAlnnovators. Najpierw przeszkolono 5 nauczycieli w oparciu o materiaty przygotowane na
potrzeby projektu. Nastepnie odbyty sie praktyczne szkolenia z uczniami oraz ogdélnopolski hackathon.
Uczniowie zapoznali sie ze sztucznq inteligencjq z wykorzystaniem Lobe. W ramach krajowego konkursu
przygotowali kod w jezyku Python. Probowali miedzy innymi nauczy¢ algorytm rozpoznawania rozmiaru
odziezy (S, M, L) na podstawie pomiaréow oraz kategoryzowania samochoddéw na ciezarowe i osobowe na
podstawie ich wagi. Wszystkie zajecia odbywaty sie w ramach zaje¢ pozalekcyjnych. Zwyciezcy zostali wybrani

przez jury ekspertow, a w nagrode wzieli udziat w Miedzynarodowym Hackatonie na Cyprze.
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PCG Polska, we wspétpracy z Zespotem Szkét Ponadpodstawowych w Brzezinach, przeszkolita
nauczycieli i ucznidw szkét zawodowych w zakresie sztucznej inteligencji (Al). Zajecia stacjonarne
wyposazyty uczniow w praktycznq i teoretycznq wiedze niezbednq do rozwoju w Swiecie opartym na
technologii. Ten kompleksowy program nauczania obejmuje podstawowe pojecia, takie jak uczenie
maszynowe, sieci neuronowe i analiza danych, wraz z praktycznym doSwiadczeniem w jezykach
programowania, takich jak Python. Uczniowie przygotowali réwniez wtasny pomyst na rozwiqzanie

problemoéw spotecznych za pomocq aplikacji LOBE.
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We wrzesniu 2023 r. Politeknika Txorierri zorganizowata sesje szkoleniowq opartq na miedzynarodowym projekcie

smartAlnnovators dla nauczycieli w zakresie sztucznej inteligencji, UNITY i tworzenia gier w celu ksztatcenia nauczycieli,
ktorzy pdzniej wprowadzq te tematy do swoich klas. Nastepnie nauczyciele wdrazali te pomysty od pazdziernika do potowy
grudnia, korzystajqgc z platformy internetowej smartAlnnovators oraz opracowujqgc rézne dynamiczne zajecia grupowe i
scenariusze. Majqc na celu przeprowadzenie krajowego hackathonu lub konkursu, Politeknika Txorierri zaprosita
przedstawicieli dwoch przedsiebiorstw specjalizujqcych sie w wykorzystaniu sztucznej inteligencji, SARENET i Nexma 14,

jako zewnetrznych sedziow hackathonu.

Kazda grupa studencka zaprezentowata projekt lub pomyst na biznes stworzony za pomocq aplikacji LOBE, aplikacji do uczenia maszynowego 19

grudnia, w dniu przeprowadzenia konkursu. Motywacja studentéw byta wysoka, poniewaz dzieki wygranej, bedq mie¢ mozliwos¢ wyjazdu na Cypr

w kwietniu 2024 roku, aby wziq¢ udziat w Miedzynarodowym Hackathonie z wieloma innymi studentami z zagranicy.
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odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialno$ci za i y

Projekt wspotfinansowany ze $rodkow Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
the European Union

jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych. Numer projektu: 2021-1-PLO1-KA220-
VET-000033011
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Od paZdziernika do grudnia 2023 r. ATLANTIS Engineering przeprowadzit sesje z trenerami i studentami,
aby przedstawi¢ kluczowe koncepcje, takie jak sztuczna inteligencja i szkolenie Unity. Sesje te, odbywajqce
sie zaroéwno osobiscie, jak i online, miaty na celu zapoznanie uczestnikéw z platformq projektu i
materiatami edukacyjnymi. Po sesjach studenci zaprezentowali swoje projekty Al podczas krajowego

hackathonu w styczniu 2024 roku, z perspektywq udziatu w miedzynarodowym hackathonie na Cyprze.

Otrzymane opinie byty bardzo pozytywne!

W styczniu 2024 r. Centrum Emphasys zorganizowato dwie sesje dla treneréw, aby przedstawi¢ projekt
smartAlnnovators, obejmujqcy moduty takie jak sztuczna inteligencja i szkolenie Unity. Uczestnicy zostali
zacheceni do =zarejestrowania sie na platformie projektu w celu dalszej eksploracji i przekazania opinii za
posSrednictwem formularzy ewaluacyjnych.

Od pazdziernika do stycznia 2024 r. Centrum Emphasys zorganizowato wiele bezpoSrednich sesji dla studentéow w
ramach krajowych hackathonéw w obrebie projektu smartAlnnovators. Podobnie jak w przypadku sesji z
trenerami, studenci zostali zapoznani z projektem i jego modutami, poproszeni o zarejestrowanie sie na platformie

i przekazanie informacji zwrotnych.

Projekt wspoétfinansowany ze $rodkow Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument

** -
odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za s Co-funded by .
LA the European Union

jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych. Numer projektu: 2021-1-PLO1-KA220-
VET-000033011
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W styczniu 2024 r. Atermon zorganizowat sesje online zarowno dla treneréw, jak i studentéow. Sesje dla
trenerow przedstawity projekt smartAlnnovators, obejmujqcy moduty takie jak sztuczna inteligencja i
szkolenie Unity. Uczestnicy byli zachecani do zarejestrowania sie na platformie projektu w celu dalszej
eksploracji i przekazywania informacji zwrotnych za posrednictwem formularzy oceny. Sesje studenckie miaty
podobny format, wprowadzajqc projekt i jego moduty, zachecajqc do rejestracji na platformie i zbierajqc

informacje zwrotne za poSrednictwem formularzy ewaluacyjnych. T e
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W grudniu i styczniu 2024 r. ITHS zorganizowato bezposSrednie sesje dla nauczycieli i ucznidw, aby
zapoznac uczestnikow z projektem, platformq smartAlnnovators i materiatami edukacyjnymi.

Pod koniec stycznia odbyt sie krajowy hackathon, podczas ktérego uczniowie zaprezentowali swoje modele
sztucznej inteligencji w Srodowisku internetowym. Zaréwno uczniowie, jak i nauczyciele wypetnili ankiety

dotyczqce satysfakcji i wyrazili ogdélne zadowolenie ze zorganizowanych dziatan.

Projekt wspoéifinansowany ze srodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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Hackathony UE!

W dniach 15-19 kwietnia 2024 r. Centrum Emphasys byto gospodarzem
Mobilnosci Cl1 - Hackathonéw  projektu Erasmus + KA2 VET:
smartAInnovators: Promowanie transformacji cyfrowej i innowacji opartej na
sztucznej inteligencji w placowkach ksztatcenia i szkolenia zawodowego na
rzecz zmian spotecznych i lepszego dopasowania umiejetno$ci do rynku pracy.
W ciqgu tygodnia uczniowie i trenerzy mieli okazje przeszkoli¢ sie =z
oprogramowania UNITY i zaprojektowaé¢ wtasnqg symulacje gry w grupach!
Uczestnicy mieli rowniez okazje odwiedzi¢ Uniwersytet w Nikozji, gdzie mieli
okazje wystucha¢ krotkiego szkolenia i poeksperymentowaé ze sprzetem w
pomieszczeniach.

Ostatniego dnia hackathonéw ogtoszono zwyciezcow!

GRUPA 4 - NAGRODA ZA NAJLEPSZA INNOWACIJE TECHNICZNA
GRUPA 3 - NAGRODA ZA NAJBARDZIEJ KREATYWNA KONCEPCIE |
GRUPA 1 - NAGRODA ZA NAJLEPSZE DOSWIADCZENIE UZYT WNIKA
GRUPA 2 - NAGRODA PRZYZNAWANA PRZEZ SEDZIOW
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Finatlowe spotkanie partnerskie

18 kwietnia w Emphasys Center odbyto sie ostatnie miedzynarodowe spotkanie w ramach projektu
Erasmus+ KA2 VET: smartAlnnovators: Promowanie transformacji cyfrowej i innowacji opartej na
sztucznej inteligencji w placowkach ksztatcenia i szkolenia zawodowego na rzecz zmian spotecznych i
lepszego dopasowania umiejetnosci do rynku pracy.

Podczas spotkania omoéwiono postepy hackathonéw, a takze finalizacje zadan projektowych. Omdéwiono
wydarzenia upowszechniajqce, ktore bedq organizowane w kazdym kraju partnerskim. Na koniec

omowiono i sfinalizowano réwniez zadania zwiqzane z upowszechnianiem, zapewnianiem jakoSci

i zarzqdzaniem projektem.
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