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REGULAMIN

rekrutacji i udzialu w projekcie ,,Edukacja w wirtualnej rzeczywistosci”

zadanie 4 ,,Przeprowadzenie zaj¢¢ w technologii wirtualnej rzeczywistosci”

§ 1 Objasnienie pojec i skrotow

Ilekro¢ w Regulaminie mowa o:

I.

Projekcie — nalezy przez to rozumie¢ zadanie nr 4 ,,Przeprowadzenie zaje¢ w technologii
wirtualnej rzeczywistosci” projektu ,Edukacja w wirtualnej rzeczywistosci”,
wspotfinansowanego przez Uni¢ Europejska ze $rodkow Europejskiego Funduszu
Spotecznego w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020, O$
priorytetowa Il Szkolnictwo wyzsze dla gospodarki i rozwoju, Dziatanie 3.1 Kompetencje
w szkolnictwie wyzszym, realizowanego w okresie od 01.01.2019 r. do 30.06.2022 r. na
podstawie umowy o dofinansowanie numer POWR.03.01.00-00-T199/18.

Uczestniku — nalezy przez to rozumie¢ ucznia/uczennicg¢, ktory/a po spelnieniu
wszystkich wymogoéw okreslonych w regulaminie zostal/a zakwalifikowany/a do udziatu
w Projekcie.

Dokumentach rekrutacyjnych — nalezy przez to rozumie¢ Deklaracje uczestnictwa
w Projekcie, ktorej wzor stanowi zalgcznik nr 2 do niniejszego regulaminu, Oswiadczenie
Uczestnika Projektu, ktorego wzor stanowi zatacznik nr 3 do niniejszego regulaminu oraz
Kwestionariusz osobowy Uczestnika Projektu, ktorego wzor stanowi zalacznik nr 4 do
niniejszego regulaminu.

Beneficjencie — nalezy rozumie¢ Politechnike Warszawska.

Organizatorze — nalezy rozumie¢ Wydzial Matematyki i Nauk Informacyjnych
Politechniki Warszawskiej.

§ 2 Postanowienia ogolne

Niniejszy regulamin okresla zasady rekrutacji i udzielania wsparcia w Projekcie.

Celem glownym Projektu jest rozwdj zainteresowan 1 kompetencji Uczestnikow
w zakresie nauk S$cistych, technicznych i nowych technologii oraz umiejetnosci
samoorganizacji pracy, komunikatywno$ci 1 wspotpracy w grupie. Innowacyjne lekcje
przeprowadzane z uzyciem autorskiego systemu, gogli wirtualnej rzeczywistosci
1 kontrolerow ruchu pozwalaja na:

a. rozwoj zainteresowan z nauk $cistych i technicznych,

b. rozwo6j umieje¢tnosci przeprowadzania eksperymentoOw poprzez umozliwienie

wykonywania do§wiadczen w bezpiecznym, kontrolowanym $rodowisku,
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c. rozwdj kompetencji z zakresu technologii informacyjno-komunikacyjnych,
w szczegolnosci technologii wirtualnej rzeczywistosci,

d. rozwoj krytycznego myslenia, umiej¢tnosci uczenia si¢ oraz rozwigzywania
probleméw,

e. pobudzenie aktywnosci edukacyjnej wsrdd osob biorgcych udziat w Projekcie
poprzez zainteresowanie ich mozliwo$ciami samodzielnego zdobywania
wiedzy dzigki interaktywnym aplikacjom edukacyjnym,

f. wspolprace 1 wzajemne zachgcanie si¢ do dalszej nauki.

W Projekcie zostal zaplanowany udzial 500 Uczestnikow: 250 uczniéw i 250 uczennic
lice6éw oraz klasy 8 szkot podstawowych.

Zajecia w ramach Projektu odbywac si¢ beda poza obowigzkowymi zajeciami szkolnymi.

Wszelkie dziatania w Projekcie sg realizowane z poszanowaniem zasad réwnosci szans
i niedyskryminacji, w tym dostgpnosci dla osob z niepelnosprawnosciami i zachowaniem
zasad roéwno$ci szans kobiet 1 mezczyzn oraz zgodnie z pozostalymi politykami
1 zasadami wspolnotowymi.

Szczegolowe informacje o Projekcie sa dostepne na stronie internetowej Projektu
https://eduvr.mini.pw.edu.pl.

§ 3 Warunki uczestnictwa w Projekcie

Udziat w Projekcie dla Uczestnikow jest bezptatny.

Warunkiem uczestnictwa jest o$§wiadczenie faktu bycia uczniem/uczennicg liceum lub
klasy 8 szkoly podstawowe;.

Uczestnikami Projektu moga by¢ uczniowie posiadajacy rozny stopien wiedzy z zakresu
nauk Scistych, zainteresowani zdobyciem wiedzy podstawowej lub poszerzaniem swojej

wiedzy 1 umiejetnosci w zakresie nauk S$cistych, technicznych i nowych technologii
poprzez uczestnictwo w Projekcie.

Nabor do udziatu w Projekcie jest otwarty dla wszystkich zainteresowanych spetniajacych
powyzsze kryteria i bedzie prowadzony w sposob ciaggly, az do zakonczenia realizacji
Projektu.

Do Projektu zostang zakwalifikowane osoby, ktore zapoznaja si¢ z niniejszym
regulaminem oraz poprawnie wypelnia, podpisza i dostarcza dokumenty rekrutacyjne.

O przyjeciu decyduje kolejnos¢ zgloszen 1 wyniki rekrutacji.

Podpisanie dokumentéw rekrutacyjnych jest rownoznaczne z akceptacja Regulaminu
1 oznacza przystgpienie do Projektu.

§ 4 Rekrutacja

W Projekcie planowane sg dwie edycje rekrutacji: pierwsza w roku szkolnym 2020/2021,
druga w roku szkolnym 2021/2022.
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Rekrutacja odbywa si¢ w nastepujacych formach przyjmowania zgtoszen w Projekcie:
a. zgloszenia instytucjonalne, dokonywane przez dyrektoréw wspotpracujacych
szkot 1 nauczycieli, rekomendujacych ucznidow i cate klasy do Projektu,
b. zgloszenia indywidualne uczniow, ktorzy chca wzia¢ udzialt w Projekcie.

Dyrektor szkoty lub nauczyciel, rekomendujacy uczniow i cale klasy do Projektu,
zobowigzany jest do wydrukowania, wypetnienia i podpisania Karty zgtoszeniowej, ktorej
wzdr stanowi zatgcznik nr la do niniejszego regulaminu. Uczen/uczennica, ubiegajacy/a
si¢ o udziat w Projekcie indywidualnie, zobowigzany/a jest do wydrukowania,
wypetnienia i podpisania Karty zgloszeniowej, ktdrej wzor stanowi zalacznik nr 1b do
niniejszego regulaminu. Wzory Kart zgtoszeniowych dostgpne sg na stronie internetowej
Projektu https://eduvr.mini.pw.edu.pl.

Skan Karty zgloszeniowej, o ktorej] mowa w ust. 3, nalezy przesta¢ do Organizatora
w formie elektronicznej na adres eduvr@mini.pw.edu.pl w wyznaczonych terminach,
ogloszonych na stronie internetowej Projektu https://eduvr.mini.pw.edu.pl.

Odrzucenie zgloszenia nastepuje w przypadku, gdy Karta zgloszenia, o ktérej mowa
w ust. 3, zostata wypelniona w sposob nieczytelny, nie jest kompletna lub zostata ztozona
poza terminem.

Kandydatowi, ktory jest uczniem szkoty, z ktoérg wspotpracuje Beneficjent, przyznawane
jest 10 punktow w ramach kryterium premiujgcego. Lista szkol wspdipracujacych
z Beneficjentem dostgpna jest na stronie internetowej Projektu.

W przypadku zgloszen instytucjonalnych kandydaci mogg uzyska¢ 36 punktow, na ktoére
sktada sie:
a. kandydat w ramach limitu okre$lonego dla danej edycji rekrutacji — tak: 26
punktow,
b. kryterium premiujace okreslone w ust. 6.

Kandydat, ktory ubiega si¢ o udzial w Projekcie indywidualnie, moze uzyskaé
36 punktow, na ktore sklada si¢:
a. uzasadnienie zainteresowania tematyka projektu — tak: 10 punktow,
b. rekomendacja nauczyciela nauk $cistych lub wychowawcy — tak: 10 punktow,
c. $rednia ocen — liczba punktéw réwna $redniej ocen z ostatniego swiadectwa,
d. kryterium premiujgce okreslone w ust. 6.

O zakwalifikowaniu do Projektu decyduje spetnienie kryteriow formalnych, o ktorych
mowa w § 3 oraz ocena punktowa okreslona w ust. 7 1 8, na podstawie ktorej zostanie
sporzadzona lista rankingowa kandydatow. W przypadku uzyskania jednakowej liczby
punktéw o kolejnosci kandydatow na liscie decyduje kolejno$¢ wptyniecia dokumentdw,
o ktorych mowa w ust. 3 1 4.

W przypadku liczby zgloszen wigkszej niz liczba miejsc w danej edycji do Projektu
zakwalifikujg si¢ kandydaci z najwyzszych miejsc z listy rankingowej. Kolejne osoby
zostang umieszczone na liScie rezerwowe;.

3/7



Eﬂ?gggfsﬁ(ie Rzeczpospolita Unia Europejska -
E jski Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwoj - Polska HropejsKituncusz spoteczny

11.

12.

13.

14.

15.

16.

»Edukacja w wirtualnej rzeczywistosci”: Projekt wspotfinansowany przez Uni¢ Europejska ze srodkow
Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwoj 2014-2020

Wyniki rekrutacji zostang przekazane kandydatom poczta elektroniczng w terminie 7 dni
roboczych od dnia zakonczenia rekrutacji. Po ogloszeniu wynikéw rekrutacji kandydatom
przystuguje 7 dni roboczych na ztozenie odwolania.

Osoby zakwalifikowane do wzigcia udzialu w Projekcie zobowigzane s3 do
wydrukowania, wypelnienia 1 podpisania dokumentow rekrutacyjnych dostgpnych na
stronie internetowej Projektu https:/eduvr.mini.pw.edu.pl. Dokumenty rekrutacyjne
nalezy przesta¢ do Organizatora za posrednictwem poczty na adres Wydzial Matematyki
1 Nauk Informacyjnych, Politechnika Warszawska, ul. Koszykowa 75, 00-662 Warszawa,
z dopiskiem ,,Zajecia w technologii wirtualnej rzeczywistos$ci” lub dostarczy¢ osobiscie
do Gmachu Matematyki i Nauk Informacyjnych (adres jw.), pokoj 32.

Od momentu dostarczenia podpisanych dokumentow Uczestnikowi przystuguje prawo do
skorzystania z dziatan realizowanych w ramach Projektu w wyznaczonym przez
Beneficjenta terminie.

W przypadku gdy Uczestnik zrezygnuje z udzialu w Projekcie lub zostanie skreslony,
wolne miejsce zajmie pierwsza w kolejnosci osoba z listy rezerwowej.

W przypadku zbyt malej liczby Uczestnikow rekrutacja moze zosta¢ wznowiona
w dowolnym momencie trwania Projektu.

W  przypadku nieosiggni¢gcia wskaznikéw przewidziano dodatkowa kampani¢
informacyjna, rekrutacje uzupelniajaca i przeprowadzenie naboru Uczestnikow z listy
rezerwowej.

§ 5 Zakres wsparcia

W ramach Projektu kazdy Uczestnik zostanie objety kursem edukacyjnym z zakresu
wybranych przedmiotow $cistych (fizyki, chemii, biologii lub matematyki), technicznych
—nowych technologii oraz kompetencji cyfrowych.

Zakres lekcji odpowiada materiatowi omawianemu w szkole podstawowej lub liceum.
Przygotowano 15 lekcji: 5 lekeji fizyki, 5 lekcji chemii, 3 lekcje biologii i 2 lekcje
matematyki. Uczestnik bedzie miat do wyboru co najmniej jeden z 15 ww. scenariuszy
lekeyjnych, z uwzglednieniem limitéw okreslonych dla danej edycji rekrutacji.

Zajecia odbeda si¢ stacjonarnie w siedzibie Organizatora lub szkole Uczestnika zgodnie
z ustalonym harmonogramem.

Zajgcia przeprowadzane beda w technologii wirtualnej rzeczywisto$ci, z uzyciem
wyspecjalizowanego sprzetu, gogli VR 1 kontrolerow ruchu oraz autorskiego
oprogramowania, pozwalajacego na indywidualne lub grupowe wykonywanie ¢wiczen
i eksperymentdow w S$rodowisku wirtualnym. Zajecia beda prowadzone zgodnie
z przygotowanymi scenariuszami. Jedna lekcja trwa 60 minut.

W ramach Projektu zaplanowano nastepujace wsparcie dla Uczestnika:
a. udostepnienie wyspecjalizowanego sprzetu i autorskiego oprogramowania —
lekeji, wykorzystujacych  technologie wirtualnej rzeczywisto$ci
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b.

C.

d.

1 pozwalajacych na samodzielne — indywidualne lub grupowe — wykonywanie
¢wiczen i eksperymentow z zakresu przedmiotow $cistych,

diagnoze¢ kompetencji i predyspozycji, poprzez przeprowadzenie testOw na
rozpoczecie 1 zakonczenie zajec,

konsultacje z pracownikami, doktorantami 1 studentami Politechniki
Warszawskiej,

w przypadku zgloszen instytucjonalnych ze szkét spoza Warszawy
Organizator moze zapewni¢ Uczestnikom transport z miejsca zbiorki do
miejsca realizacji zaj¢¢ i powrdt z miejsca realizacji zaje¢ na miejsce zbiorki.

6. Kazdy Uczestnik jest zobowigzany do ukonczenia co najmniej jednej lekcji w technologii
wirtualnej rzeczywistosci.

§ 6 Prawa i obowiazki Beneficjenta

1. Beneficjent zastrzega sobie prawo do:

a.

zaproszenia do udzialu w Projekcie wybranych szkot z catej Polski, w tym
szkot znajdujacych si¢ na pierwszych trzech miejscach w koncowym rankingu
pierwszej i1 drugiej edycji ,,Matematycznego Internetowego Samouczka dla
ucznidow” — zadania nr 1 projektu ,,Edukacja w wirtualnej rzeczywisto$ci”,
zadania zlozenia dodatkowych dokumentéw 1 o$wiadczen zwigzanych
z udziatem w projekcie,

gromadzenia, przetwarzania i publikowania danych o Uczestnikach Projektu
zgodnie z obowigzujacymi przepisami o ochronie danych osobowych,

zmiany miejsca 1 terminow realizacji wsparcia z waznych przyczyn,
monitorowania postepu Uczestnikow bioragcych udziat w oferowanych
formach wsparcia oraz przeprowadzenia ewaluacji projektu.

2. Beneficjent zobowigzany jest do:

a.
b.

zapewnienia kadry merytorycznej w zakresie prowadzonych kursow,
zapewnienia konsultacji z pracownikami 1 studentami Politechniki
Warszawskiej,

zabezpieczenia zaplecza technicznego 1 lokalowego,

przestrzegania zasady réwno$ci szans, w tym rowno$ci plci oraz oséb
niepetnosprawnych.

§ 7 Prawa i obowiazki Uczestnika Projektu

1. Uczestnik Projektu uprawniony jest do:

a.
b.

bezptatnego korzystania z ustug opisanych w § 5,
zglaszania uwag dotyczacych kurséw realizowanych w ramach Projektu.

2. Uczestnik Projektu zobowigzany jest do:

a.

zapoznania si¢ 1 przestrzegania niniejszego regulaminu,
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b. podania danych niezbednych w procesie rekrutacji, realizacji Projektu,
monitoringu oraz sprawozdawczosci w ramach Projektu 1 Programu
Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj,

c. podpisania 1 dostarczenia do Organizatora dokumentéw rekrutacyjnych;
w przypadku osob niepeinoletnich dokumenty musza by¢ podpisane rowniez
przez rodzica/opiekuna prawnego,

d. przestrzegania wewngtrznych regulamindéw, ustalonego porzadku pracy
1 przepisow  przeciwpozarowych oraz zasad BHP obowigzujacych
w laboratoriach komputerowych, w ktorych beda prowadzone zajecia oraz na
Wydziale Matematyki i Nauk Informacyjnych Politechniki Warszawskiej,

e. aktywnego, terminowego 1 sumiennego uczestnictwa w prowadzonych
w ramach Projektu kursach i testach,

f. potwierdzania uczestnictwa w zajeciach przez podpisywanie list obecnosci,

g. udzialtu w badaniu pozwalajagcym przeprowadzi¢ bilans kompetencji,
tj. wykonania testu wstepnego przed oraz testu koncowego po zakonczeniu
zaje¢ w technologii wirtualnej rzeczywistosci, potwierdzajacych poziom
wiedzy 1 kompetencji w zakresie nauk $cistych, technicznych lub technologii
informacyjno-komunikacyjnych,

h. wypetnienia ankiet ewaluacyjnych i udzielania informacji zwrotnych na temat
otrzymanych form wsparcia,

1. informowania o wszelkich zmianach danych osobowych w ciggu 14 dni od ich
powstania.

§ 8 Zasady rezygnacji i zakonczenia udzialu w Projekcie

Rezygnacja z udzialu w Projekcie, rozumiana jako przerwanie uczestniczenia w kursie,
mozliwa jest tylko w uzasadnionych przypadkach.

W przypadku rezygnacji z udzialu w Projekcie Uczestnik jest zobowigzany do zlozenia
pisemnego o$wiadczenia o rezygnacji, ktorego wzor stanowi zatacznik nr 5 do niniejszego
regulaminu. Os$wiadczenie nalezy przesta¢ do Organizatora za posrednictwem poczty na
adres Wydzial Matematyki 1 Nauk Informacyjnych, Politechnika Warszawska,
ul. Koszykowa 75, 00-662 Warszawa, z dopiskiem ,,Zajecia w technologii wirtualnej
rzeczywistosci” lub dostarczy¢ osobiscie do Gmachu Matematyki i Nauk Informacyjnych
(adres jw.), pokoj 32. W przypadku osob niepetnoletnich oswiadczenie o rezygnacji musi
by¢ podpisane rowniez przez rodzica/opiekuna prawnego.

Zakonczenie udzialu w Projekcie bez podania przyczyn mozliwe jest po realizacji
minimum jednej lekcji.

Kierownik Projektu ,,Edukacja w wirtualnej rzeczywisto$ci” ma prawo do wykreslenia
Uczestnika z Projektu w przypadku razacego tamania postanowien niniejszego
regulaminu i niewypelniania obowigzkoéw zwigzanych z realizacja zadan w Projekcie.
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§ 9 Postanowienia koncowe

Regulamin wchodzi w zycie z dniem 31 maja 2021 r. i obowigzuje przez caty okres
realizacji Projektu.

Beneficjent zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu w czasie trwania Projektu.
Zmiany niniejszego regulaminu wymagaja formy pisemne;j.

Aktualna tre$¢ regulaminu wraz z zalacznikami znajduje si¢ w Biurze Projektu na
Wydziale Matematyki 1 Nauk Informacyjnych oraz na stronie internetowej Projektu
https://eduvr.mini.pw.edu.pl.

W sprawach nieuregulowanych niniejszym regulaminem zastosowanie maja odpowiednie
reguty i zasady wynikajace z Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwoj, a takze
przepisy wynikajace z wlasciwych aktow prawa wspdlnotowego 1 krajowego oraz
regulaminéw i1 zarzadzen wewnetrznych Politechniki Warszawskie;.

Sprawy sporne rozstrzygane s3 przez Kierownika Projektu ,,Edukacja w wirtualnej
rzeczywistosci”.

Wszelkie zastrzezenia nalezy zglasza¢ do Beneficjenta za posrednictwem poczty
elektronicznej na adres eduvr@mini.pw.edu.pl.

Data aktualizacji regulaminu: 15.05.2021 r.
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