Mozliwos$¢ dofinansowania

Certyfikacyjny Kurs Terapeuty VR 9 500,00 PLN brutto

Numer ustugi 2026/02/10/166558/3322110

v7 UnicornVR

UNICORN VR
WORLD SPOLKA Z
OGRANICZONA

_ ® Ustuga szkoleniowa
ODPOWIEDZIALNOS

9 500,00 PLN netto
81,20 PLN brutto/h
81,20 PLN netto/h
166,67 PLN cena rynkowa @

mieszana (zdalna potgczona z ustugg zdalng w czasie

CIA .
rzeczywistym)
Jokk Kk 47/5  (© 117:00h

20 ocen £ 15.04.2026 do 28.05.2026

Informacje podstawowe

Kategoria

Identyfikatory projektow

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow

Zdrowie i medycyna / Psychologia i rozwdj osobisty

Matopolski Pocigg do kariery

Ustuga dostepna dla wszystkich oraz rowniez adresowana dla
Uczestnikéw Projektu "Matopolski pociag do kariery - sezon 1" i/lub dla
Uczestnikéw Projektu "Nowy start w Matopolsce z EURESem"

Kurs dedykowany do specjalistéw pomocy psychologiczno-
pedagogicznej:

e terapeutéw pedagogicznych, pedagogéw, nauczycieli, logopedéw i
pedagogdw specjalnych, nauczycieli wspomagajgcych

¢ psychologéw, psychoterapeutéw

e socjoterapeutdw i terapeutéw

Skorzysta¢ z niego moga z niego specjalisci pracujacy z dzie¢mi, z
mtodzieza, dorostymi oraz z seniorami, badz takze z osobami chorymi, z
niepetnosprawnosciami, przebywajgcymi w osrodkach, szpitalach,
hospicjach itp.

Kim jest Terapeuta VR?

Terapeuta VR to specjalista posiadajacy wiedze i umiejetnosci w danym
obszarze, ktéry dodatkowo na kursie nabywa umiejetnos$¢ realizacji
swojej pracy z wykorzystaniem technologii VR.

Stawiamy na umiejetnosci praktyczne - uczestnicy naszych kurséw w
praktyce poznaja technologie VR i zdobywajg umiejetnosci jej
wykorzystania w swojej



Maksymalna liczba uczestnikéw
Data zakonczenia rekrutaciji
Forma prowadzenia ustugi
Liczba godzin ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

16

14-04-2026

mieszana (zdalna potgczona z ustugg zdalng w czasie rzeczywistym)

117

Znak Jakosci TGLS Quality Alliance

+ Przygotowuje do samodzielnej obstugi innowacyjnego narzedzia, jakim sg gogle Wirtualnej Rzeczywistosci.
+ Przygotowuje do tworzenia spersonalizowanych scenariuszy pracy z VR w terapii i edukaciji.

+ Przygotowuje do pracy z VR odpowiednio do potrzeb swoich podopiecznych.

+ Przygotowuje do samodzielnego prowadzenia zajeé z elementami VR w sposoéb kreatywny i bezpieczny

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Uruchamia i obstuguje gogle VR i
wykorzystuje je w swoje pracy w
obszarze pomocy psychologiczno-
pedagogicznej

Dobiera i dostosowuje wybrane
aplikacje VR do konkretnych celéw
edukacyjnych i terapeutycznych.

Tworzy i implementuje wtasne
scenariusze wykorzystujace VR,
dostosowane do specyficznych potrzeb
edukacyjnych i terapeutycznych

Personalizuje interwencje wsparcia z
VR do potrzeb i mozliwosci swoich
podopiecznych

Kryteria weryfikacji Metoda walidaciji

- sprawdza podstawowe parametry
dziatania gogli VR .
. . . Prezentacja
- omawia zasady korzystania z gogli VR

w swojej pracy zawodowej

- uruchamia réznorodne aplikacje VR

przydatne w obszarze pomocy
psychologiczno-pedagogicznej Prezentacja
- omawia ich zalety i wady w kontekscie

edukacyjnym i terapeutycznym.

Prezentacja
- omawia i prezentuje scenariusze sesji
z wykorzystaniem VR pod katem
zgodnosci z potrzebami edukacyjnymi i
terapeutycznymi

Analiza dowodéw i deklaraciji
Debata ustrukturyzowana

Prezentacja
- opisuje sesje VR, w ktorej demonstruje
umiejetnos¢ dostosowania metod pracy

do indywidualnych potrzeb uczestnikéw Obserwacja w warunkach
symulowanych



Efekty uczenia sie

Planuje i prowadzi zajecia z
wykorzystaniem VR, wykorzystujac
swoja kreatywnos¢ i zapewniajac
bezpieczenstwo oraz realne korzysci
dla podopiecznych

Wspétpracuje z zespotem specjalistow
w celu opracowywania i realizacji
scenariuszy pracy z VR

Kryteria weryfikacji

- tworzy plan zajec¢ i przeprowadza je, z
uwzglednieniem zasad bezpieczenstwa
oraz kreatywnosci

- uczestniczy w grupowym projekcie,
ktorego celem jest opracowanie
wspodlnego scenariusza pracy z VR
poprzezobserwacije i feedback od

Metoda walidacji

Prezentacja

Analiza dowodoéw i deklaraciji

uczestnikéworaz superwizoréw

Kwalifikacje

Kompetencje
Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.
Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty
zZwigzane ze wsparciem zawierajg opis efektéw uczenia sie?

TAK

Pytanie 2. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzajg, ze
walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach uczenia sie kryteria ich weryfikacji i zgodnie z
zaplanowanymi metodami walidac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument lub wyraZnie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzaja
zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidac;ji?

TAK

Program

Kurs dedykowany jest do szerokiego grona specjalistéw pomocy psychologiczno-pedagogicznej: terapeutéw pedagogicznych,
pedagogdw, nauczycieli, logopeddéw i pedagogéw specjalnych pracujacych w obszarze wsparcia dzieci z SPE, nauczycieli
wspomagajacych, psychologdw, psychoterapeutéw, socjoterapeutéw i terapeutdéw pracujacych w obszarze interwencji kryzysowych i
podobnych.

Kurs realizowany jest zdalnie w czasie rzeczywistym w grupach liczacych od 4 do 16 os6b
Kazdy uczestnik posiada gogle VR (wtasne lub wypozyczone na czas kursu)

Ustuga jest prowadzona w trybie godzin dydaktycznych (45 min x 21 jednostek) dla zaje¢ teoretycznych przerwy nie wliczajg sie w czas
trwania ustugi oraz dla zajec¢ praktycznych wynosi 60 min ( godzina zegarowa)

Zajecia praktyczne w wymiarze 16 godzin / tydzien (96 razem) realizowane sg w elastycznie ustalonym czasie indywidualnie w okresie
trwania kursu.



Obszary programowe / etapy kursu (wszystkie realizowane w dynamicznej formie - rozmowa na zywo, wspétdzielenie ekrany, prezentacja
oraz dyskusja):

I.  Obstuga, konfiguracja i BHP korzystania z gogli VR:

II. VR w praktyce — aplikacje do pracy, wspotpracy i terapii w VR:
Ill. VR w praktyce — planowanie i realizacje zaje¢ z VR

IV. VR w praktyce — superwizja wykorzystania VR

V. Superwizja pracy z VR ze swoimi klientami - cz. 1

VI.  Poznanie aplikacji VR — m.in. aplikacja Theraply VR

VII. Poznanie aplikacji VR — mindfullnes i relaksacja

VIIl. Przeprowadzenie walidacji efektéw uczenia sie

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 20

Data realizacji Godzina Godzina

Przedmiot / temat Prowadzacy . . ; X
zajeé rozpoczecia zakonczenia

Liczba godzin

Obstuga,

konfiguracja i Justyna
BHP korzystania Bogustaw
z gogli VR

15-04-2026 19:00 21:30 02:30

Zajecia

praktyczne -

poznawanie WOJCIECH
aplikacji VR oraz KREFT
superwizja ich

uzytkowania

16-04-2026 10:00 18:00 08:00

Zajecia

praktyczne -

poznawanie WOJCIECH
aplikacji VR oraz KREFT
superwizja ich

uzytkowania

18-04-2026 10:00 18:00 08:00

@ VR w

praktyce —

aplikacje do Magdalena
pracy, Benedyk
wspétpracy i

terapii w VR

22-04-2026 19:00 21:30 02:30



Przedmiot / temat

Zajecia

praktyczne -
poznawanie
aplikacji VR oraz
superwizja ich
uzytkowania

Zajecia

praktyczne -
poznawanie
aplikacji VR oraz
superwizja ich
uzytkowania

@ R

praktyce —
planowanie i
realizacje zaje¢ z
VR

Zajecia
praktyczne -
poznawanie
aplikacji VR oraz
superwizja ich
uzytkowania

Zajecia
praktyczne -
poznawanie
aplikacji VR oraz
superwizja ich
uzytkowania

o2 JY

praktyce -
przyktady
praktycznego
wykorzystania
VR

Zajecia

praktyczne -
poznawanie
aplikacji VR oraz
superwizja ich
uzytkowania

Zajecia
praktyczne -
poznawanie
aplikacji VR oraz
superwizja ich
uzytkowania

Prowadzacy

WOJCIECH
KREFT

WOJCIECH
KREFT

Justyna
Bogustaw

WOJCIECH
KREFT

WOJCIECH
KREFT

Magdalena
Benedyk

WOJCIECH
KREFT

WOJCIECH
KREFT

Data realizacji
zajeé

24-04-2026

25-04-2026

29-04-2026

30-04-2026

02-05-2026

06-05-2026

07-05-2026

09-05-2026

Godzina
rozpoczecia

10:00

10:00

19:00

10:00

10:00

19:00

10:00

10:00

Godzina
zakonczenia

18:00

18:00

21:30

18:00

18:00

21:30

18:00

18:00

Liczba godzin

08:00

08:00

02:30

08:00

08:00

02:30

08:00

08:00



Data realizacji Godzina Godzina

Przedmiot / temat Prowadzacy L . ; .
zajeé rozpoczecia zakonczenia

Liczba godzin

Superwizja pracy Justyna
. 13-05-2026 19:00 21:30 02:30
z VR ze swoimi Bogustaw

klientami

Zajecia

praktyczne -

poznawanie WOJCIECH
aplikacji VR oraz KREFT
superwizja ich

uzytkowania

14-05-2026 10:00 18:00 08:00

Zajecia

praktyczne -

poznawanie WOJCIECH
aplikacji VR oraz KREFT
superwizja ich

uzytkowania

16-05-2026 10:00 18:00 08:00

Poznanie

aplikacji VR - Magdalena
m.in. aplikacja Benedyk
Theraply VR

20-05-2026 19:00 21:30 02:30

Zajecia

praktyczne -

poznawanie WOJCIECH
aplikacji VR oraz KREFT
superwizja ich

uzytkowania

21-05-2026 10:00 18:00 08:00

[EE#0) Zajecia
praktyczne -
poznawanie WOJCIECH
aplikacji VR oraz KREFT
superwizja ich
uzytkowania

23-05-2026 10:00 18:00 08:00

Poznanie

aplikacji VR - Justyna

. . 27-05-2026 19:00 21:30 02:30
mindfullnes i Bogustaw

relaksacja

Walidacja - 28-05-2026 15:30 19:00 03:30

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny Cena



Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 9 500,00 PLN

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 9 500,00 PLN

Koszt osobogodziny brutto 81,20 PLN

Koszt osobogodziny netto 81,20 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 3

O
)

123

Magdalena Benedyk

pedagog, oligofrenopedagog, pracuje w Zespole Szkét Specjalnych nr 1 w Zielonej Gérze.
Wychowawca w zespole edukacyjno terapeutycznym, terapeuta integracji bilateralnej, pasjonatka
komunikacji alternatywnej i wspomagajacej. Wspottworczyni aplikaciji na gogle wirtualnej
rzeczywistosci-“Wymodeluj”. Wspétprowadzaca kurs terapeuty VR. Osoba poszukujgca nowych
rozwigzan w edukacji. W swojej codziennej pracy staram sig potaczy¢ nowoczesne technologie z
tradycyjnymi formami edukaciji.

223

Justyna Bogustaw

doswiadczony pedagog, oligofrenopedagog, pracujgcy w Zespole Szkét Specjalnych nr 1 w Zielonej
Gorze. Swoje doswiadczenie zebrata jako: wychowawca w zespotach edukacyjno terapeutycznych,
terapeuta oséb z zaburzeniami ze spektrum autyzmu, terapeuta behawioralny, terapeuta Integracji
Sensorycznej. Szkoleniowiec. Wspéttwdrczyni aplikacji na gogle wirtualnej rzeczywistosci tj.
Wymodeluj aplikacji wraz z narzedziem oceny postepdw uczenia codziennych czynnosci dla oséb o
wysokich potrzebach wsparcia) elementéw aplikacji Theraply VR dla oséb z SPE odpowiedzialnej
m.in. za koordynacje wzrokowo-ruchowa i szybkos¢ reakcji. Wykorzystuje VR do wspierania techniki
czytania globalnego i sylabowego oraz nauki elementéw matematyki. Wspotprowadzaca i
wspéttworzaca jego program od 3 lat.

B3z3

WOJCIECH KREFT

Psycholog, doradca zawodowy, trener i e-trener, wyktadowca akademicki, innowator, terapeuta VR.
Posiada szerokie doswiadczenie w psychologii, poradnictwie zawodowym, edukaciji i szkoleniach.
Praktyk w zakresie tworzenia nowoczesnych narzedzi i programoéw komputerowych w dziedzinie
psychologii, doradztwa kariery i informacji zawodowe;j.

Wyktadowca akademicki m.in. na Akademii Ekonomiczno-Humanistycznej w Warszawie kierunek
psychologia — m.in. przedmiot ,E-terapia - wykorzystanie narzedzi informatycznych w terapii
psychologicznej”

Wspotautor pierwszej Metodologii tworzenia Indywidualnych Planéw Dziatania. Autor koncepcji i
koordynator wdrozenia innowacyjnej sieci Mobilnych Centréw Informacji Zawodowej OHP oraz
Szkolnych Osrodkow Kariery (SzOK-6w).

Ekspert Komisji Unii Europejskiej (Lifelong Guidance Expert Group, 2002-2004). Autor raportéw i
analiz dotyczacych poradnictwa zawodowego i rynku pracy (m.in. dla OECD, Word Bank, Komisja



UE),

Innowator tgczacy nowe technologie cyfrowe z tworzeniem narzedzi rozwoju osobistego i
zawodowego

Wspoéttwérea start-upu Unicorn VR World wykorzystujgcego grywalizacje i technologie wirtualnej
rzeczywistosci (VR)

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymujg materiaty odnoszace sie bezposrednio do realizowanego kursu: dostep do dedykowanych materiatow
szkoleniowych, w tym filmoéw, bazy opiséw aplikacji VR oraz scenariuszy zaje¢ edukacyjno-terapeutycznych z wykorzystaniem VR.

Informacje dodatkowe

Uczestnik zobowigzany jest do obecnosci w wymiarze 100 % zajeé.

Uczestnicy otrzymuja dostep dedykowanej grupy na Facebooku do biezacej komunikacji, pytan i wymiany wiedzy

Godzina szkolenia teoretycznego jest godzing lekcyjng (45 min) i przystuguje od 5 do 15 minutowa przerwa pomiedzy nimi.
Godzina szkolenia praktycznego wynosi 60 min ( godzina zegarowa)

Ustuga jest zwolniona z VAT - gdyz ustuga finansowana ze srodkéw publicznych (w min. 70%) — zgodnie z trescig §3 ust. 1. pkt 14
Rozporzadzeniem Ministra Finanséw z dnia 20 grudnia 2013r. w sprawie zwolnief od podatku od towaréw i ustug oraz warunkéw
stosowania tych zwolnien oraz art. 43 ust. 1 pkt 29 lit. c ustawy o podatku od towaréw i ustug — jest zwolniona z podatku VAT

Warunki techniczne

Dostawca Ustugi zapewnia dostep do platformy edukacyjnej Teams
Warunki techniczne niezbedne do udziatu w kursie online online -
do pracy w trakcie szkolenia niezbedne beda:

¢ komputer (PC lub iOS) - do video-potgczen (spotkania na Teams)

* smartfon lub tablet (system Android) — do instalacji aplikacji Oculus

 dobre tgcze internetowe (podczas dyskusji, superwizji, rozmow - wigczamy kamerki)
 kazdy uczestnik posiada gogle VR (wtasne lub wypozyczone na czas kursu)

tacze internetowe: min download: 10 Mb/s, min upload: 10 Mb/s (zaleca sig korzystanie z tacza statego)

Podstawa do rozliczenia ustugi jest wygenerowanie z systemu raportu, umozliwiajgcego identyfikacje wszystkich uczestnikéw oraz
zastosowanego narzedzia.

Kontakt

h E-mail wojtek.kreft@unicornvr.world

Telefon (+48) 602 637 830

WOJCIECH KREFT



