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Kluczowy priorytet [sektorowy] Stymulowanie innowacyjnych praktyk w zakresie

uczenia sie i ksztatcenia

Co jest gldwnym celem projektu?

Gléwnym celem projektu MAESTRO-AI jest podniesienie jako$ci nauczania matematyki i programowania
na poziomie uniwersyteckim poprzez wykorzystanie sztucznej inteligencji (Al). Projekt zaktada rozwdj
innowacyjnych metod dydaktycznych i narzedzi Al wspierajacych proces edukacji, monitorowanie
postepéw studentdéw oraz zaangazowanie ich w aktywne uczenie sie. Celem jest takze usprawnienie
oceniania poprzez wykorzystanie technologii Al, tworzenie spersonalizowanych do$§wiadczen
edukacyjnych oraz zapewnienie inkluzyjnego dostepu do tresci edukacyjnych dla wszystkich uczestnikow,
niezaleznie od ich potrzeb i mozliwosci.

Jakim grupom odbiorcéw realizacja projektu przyniesie najwieksze korzysci i dlaczego?

Realizacja projektu MAESTRO-AI przyniesie najwieksze korzysci dwém gtéwnym grupom odbiorcow:
nauczycielom akademickim oraz studentom.

Nauczyciele akademiccy skorzystaja z nowych materiatéw i metod dydaktycznych wspieranych przez
sztuczng inteligencje, co umozliwi im bardziej efektywne prowadzenie zaje¢ z matematyki i
programowania. Integracja Al pozwoli nauczycielom poprawi¢ jako$¢ nauczania, wspomagajac tworzenie
zadan, materiatéw edukacyjnych oraz bardziej spersonalizowane podej$cie do potrzeb studentow.
Studenci uczacy sie matematyki i programowania beda mieli dostep do innowacyjnych narzedzi opartych
na Al, ktére utatwia zrozumienie trudnych zagadnien oraz umozliwig bardziej zaangazowang nauke. Dzieki
zastosowaniu Al mozliwe bedzie monitorowanie ich postepéw i dostosowanie tempa nauki do ich
indywidualnych potrzeb, co wptynie na poprawe wynikéw edukacyjnych.
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Dodatkowo, z rezultatéw projektu moga skorzysta¢ inne grupy, takie jak badacze edukacyjni, decydenci

oraz nauczyciele z innych pozioméw edukacji, np. szkét Srednich, ktérzy moga zaadaptowac opracowane

metody do swoich potrzeb.

Jakie sa najwazniejsze rezultaty i osiagniecia projektu?

Najwazniejsze rezultaty projektu MAESTRO-AI obejmuja:

Raport na temat istniejacych technologii i mozliwo$ci zastosowania sztucznej inteligencji w
nauczaniu.

Wytyczne dotyczace etycznego wykorzystania Al w edukacji, uwzgledniajace zasady takie jak
przejrzysto$¢, prywatnos$¢ i niedyskryminacja.

Podreczniki dydaktyczne prezentujgce zastosowanie Al w nauczaniu wyzszej matematyKi i
programowania, zawierajgce przyktady lekcji, narzedzia i ¢wiczenia wspierane przez Al.
Platforma e-learningowa wzbogacona o funkcjonalnos$ci Al, umozliwiajaca personalizacje
nauczania i wsparcie nauczycieli w procesie dydaktycznym wraz z programem szkoleniowym
online dla nauczycieli, przygotowujacym ich do efektywnego wykorzystywania technologii Al w
nauczaniu.

Zestawy testow, quizow i zadan do oceny wiedzy studentéw z matematyki i programowania,
integrujace tradycyjne i wspierane przez Al metody oceniania.

Program kursu ,0d matematyki do nauki o danych z wykorzystaniem Al”, obejmujacy sylabus,
materialy wyktadowe i narzedzia do oceny.

Publikacje i prezentacje na konferencjach oraz w czasopismach naukowych.

Rezultaty te przyczynia sie do poprawy jakos$ci nauczania, wzmocnienia kompetencji nauczycieli i
zwiekszenia zaangazowania studentéw w proces edukacyjny.



