Mozliwos$¢ dofinansowania

Interaktywne szkolenia VR z 2 400,00 PLN brutto
wykorzystaniem Al — nowa forma 2400,00 PLN netto

@ @_}@ treningéw kompetencyjnych z mozliwoscia 150,00 PLN brutto/h

S | dostosowania do klienta 150,00 PLN netto/h

Budzimy Uspione Urnysty R ustugi 2026/05/07/44606/3543909 166,67 PLN cena rynkowa ©

FUNDACJA

BUDZIMY USPIONE g Ustuga szkoleniowa

UMYSLY [] zdalna

Kk kkk 48/5 (@ 16:00h

38 ocen £ 15.06.2026 do 19.06.2026

Informacje podstawowe

Kategoria Zdrowie i medycyna / Psychologia i rozwdj osobisty

Ustuga skierowana jest do kadry instytuciji i organizacji
zainteresowanych wykorzystaniem nowoczesnych technologii w rozwoju
kompetenciji spotecznych i aktywizacji zawodowych oséb starszych i z
niepetnosprawnosciami.

W szczegdlnosci odbiorcami ustugi sa:

e pracownicy i wspotpracownicy instytucji szkoleniowych i
edukacyjnych,
« kadra placéwek pomocy spotecznej (np. WTZ, SDS, DPS, MOPS,
Grupa docelowa ustugi GOPS), )
¢ trenerzy, doradcy, edukatorzy oraz osoby pracujgce w obszarze
rozwoju kompetencji,

e opiekunéw oséb starszych i oséb z niepetnosprawnosciami

Ustuga przeznaczona jest dla 0séb, ktére chca rozwija¢ kompetencje w
zakresie wykorzystania technologii VR i Al w procesach szkoleniowych,
edukacyjnych i rozwojowych, w szczegdlnosci w pracy z grupami
wymagajacymi wsparcia, w tym osobami z niepetnosprawnos$ciami.

Uczestnicy nie muszg posiadaé wczesniejszego doswiadczenia w pracy z
technologig VR.

Minimalna liczba uczestnikow 2
Maksymalna liczba uczestnikéw 10
Data zakonczenia rekrutacji 14-06-2026

Forma prowadzenia ustugi zdalna



Podstawa uzyskania wpisu do BUR Standard Ustug Szkoleniowo— Rozwojowych PIFS SUS 3.0

Cel

Cel edukacyjny

Celem ustugi jest przygotowanie uczestnikéw do prowadzenia i omawiania dziataih rozwojowych z wykorzystaniem
technologii VR oraz elementéw Al na platformie Mazer Trainer jako narzedzi wspierajgcych rozwéj kompetenc;ji
spotecznych i zawodowych. Uczestnicy uczg sie dobiera¢ scenariusze VR do celéw szkoleniowych, przygotowywaé
odbiorcow do udziatu w symulacji, formutowa¢ instrukcje, obserwowac¢ zachowania w srodowisku immersyjnym oraz
udziela¢ informacji zwrotnej i planowa¢ dalsze dziatania rozwojowe.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Uczestnik zna mozliwosci
wykorzystania technologii VR i Al w
dziataniach rozwojowych

Uczestnik zna zasady bezpiecznego i
efektywnego korzystania z VR

Uczestnik potrafi przygotowac odbiorce
do udziatu w symulacji VR

Kryteria weryfikacji

wskazuje minimum 3 zastosowania VR
w szkoleniach i aktywizacji

wskazuje minimum 2 przyktady
wykorzystania Al w symulacjach

rozréznia zastosowanie VR jako
narzedzia od celu szkoleniowego

wymienia minimum 3 zasady
bezpieczenstwa pracy w VR

wskazuje sytuacje wymagajace
przerwania ¢wiczenia

opisuje zasady przygotowania
uczestnika do symulaciji

formutuje jasna instrukcje udziatu w
éwiczeniu

okresla cel symulaciji

wskazuje sposéb zgtaszania trudnosci
przez uczestnika

Metoda walidacji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie



Efekty uczenia sie

Uczestnik dobiera scenariusz VR do
celu rozwojowego

Uczestnik obserwuje i analizuje
zachowania w srodowisku VR

Uczestnik udziela informacji zwrotnej
po symulacji VR

Uczestnik planuje dziatania rozwojowe
z wykorzystaniem VR

Uczestnik wykorzystuje VR jako
narzedzie wspierajgce rozwoj
kompetencji

Kryteria weryfikacji

dopasowuje scenariusz do minimum 2
celéw (np. komunikacja,
autoprezentacja)

uzasadnia wybér scenariusza

okresla poziom trudnosci éwiczenia

wskazuje minimum 3 elementy
podlegajace obserwacji (np.
komunikacja, reakcja, samodzielnos¢)

opisuje zachowanie uczestnika w
symulacji

identyfikuje mocne strony i obszary do
rozwoju

formutuje minimum 2 pytania
podsumowujace

przekazuje informacje zwrotng w
sposob wspierajacy

wskazuje mozliwe kierunki dalszego
rozwoju

opracowuje prosty plan dziatania (cel,
przebieg, omoéwienie)

uwzglednia potrzeby uczestnikéw

okresla sposéb wykorzystania VR jako
narzedzia

wskazuje zastosowanie VR w minimum
2 sytuacjach szkoleniowych

opisuje korzysci i ograniczenia metody

dostosowuje wykorzystanie VR do
odbiorcy

Metoda walidacji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie



Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

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

TAK

Pytanie 2. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzaja, 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 potwierdzajg
zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidac;ji?

TAK

Program

Zatozenie metodyczne

Program realizowany jest naprzemiennie: po kazdej sesji w srodowisku VR nastepuje sesja online (poza srodowiskiem VR), umozliwiajaca
oméwienie doswiadczen, analize zachowan oraz przygotowanie do kolejnego éwiczenia.

Uktad ten wspiera efektywnos$¢ uczenia sig, ogranicza przecigzenie uczestnikow oraz wzmacnia proces refleksji i wdrazania kompetencji.
Modut 1 - sesja online: wprowadzenie do VR i Al w procesach szkoleniowych

e o rolatechnologii VR i Al w nowoczesnych ustugach rozwojowych
¢ mozliwosci wykorzystania symulacji w rozwoju kompetenciji
» przyktadowe zastosowania (komunikacja, autoprezentacja, sytuacje zawodowe)
e przygotowanie uczestnika do pracy w srodowisku immersyjnym

Modut 2 - VR: pierwsze doswiadczenie srodowiska immersyjnego

e« wejscie do srodowiska VR i orientacja w przestrzeni
¢ zasady komunikacji i interakcji w Srodowisku wirtualnym
¢ obstuga elementéw scenariusza
e reagowanie na instrukcje i zgtaszanie trudnosci

Modut 3 - sesja online: oméwienie do$wiadczenia i metodyka pracy

e o analiza doswiadczenia z pierwszej sesji VR
e zasady formutowania instrukcji dla uczestnikéw
e wspieranie uczestnika w trakcie éwiczenia
e dostosowanie poziomu trudnosci do odbiorcy

Modut 4 - VR: symulacja komunikaciji i sytuacji zadaniowych

e e realizacja scenariusza, rozmowa treneta z osobg niepetnosprawng w swiecie wirtualnym na platformie Mazer Trainer.
e reagowanie na pytania i polecenia wirtualnego avatara na platformie Mazer Trainer.
¢ wykonywanie zadan w srodowisku VR
e obserwacja zachowan uczestnikéw

Modut 5 - sesja online: analiza zachowan i informacja zwrotna



e e« omowienie obserwacji z symulacji z osobg niepetnosprawng z platformy Mazer Trainer.
e zasady udzielania informacji zwrotnej
¢ wykorzystanie obserwacji w procesie rozwojowym
e przygotowanie do kolejnego ¢wiczenia

Modut 6 - VR: symulacja autoprezentacji i sytuacji spotecznych

e o (¢wiczenie autoprezentacji w sSrodowisku VR
e reagowanie w sytuacjach spotecznych i zawodowych
e podejmowanie decyzji w scenariuszu
* identyfikacja trudnosci i potrzeb wsparcia

Modut 7 - sesja online: dziatania z wykorzystaniem VR

e o dobdr VR jako narzedzia do celu szkoleniowego
¢ planowanie przebiegu ¢wiczenia
¢ wykonanie ¢wiczenia w sesji wirtualnej na platformie Mazer Trainer.

Modut 8 — VR + sesja online: zadanie koricowe

e o realizacja zadania praktycznego w srodowisku VR
e omowienie doswiadczenia i wnioskéw
e prezentacja przygotowanego mini-scenariusza
e podsumowanie szkolenia

Walidacja efektéw uczenia sie
e o walidacje efektow uczenia sie (obserwacja, rozmowa)
Adresaci ustugi:

Szkolenie skierowane jest do kadry instytucji i organizacji zainteresowanych wykorzystaniem nowoczesnych technologii w procesach
szkoleniowych, edukacyjnych i rozwojowych.

Uczestnikami moga by¢ pracownicy i wspdtpracownicy instytucji szkoleniowych i edukacyjnych, placéwek pomocy spotecznej, a takze
trenerzy, doradcy, edukatorzy oraz opiekunéw oséb starszych i oséb z niepetnosprawnosciami.

Szkolenie przeznaczone jest dla 0séb, ktére chea rozwija¢ kompetencje w zakresie wykorzystania technologii VR i Al jako narzedzi
wspierajgcych proces uczenia sie, w szczegélnosci w obszarze komunikacji, autoprezentacji oraz przygotowania do sytuacji zawodowych
i aktywizacji oséb starszych i z niepetnosprawnosciami.

Czas trwania i struktura szkolenia:
taczny czas trwania ustugi: 16 godzin, realizowanych w ciggu 2 dni szkoleniowych.

e e zajecia online (poza srodowiskiem VR)
e zajecia praktyczne w $rodowisku VR

Zajecia realizowane sg naprzemiennie — po kazdej sesji w srodowisku VR nastepuje sesja online, umozliwiajgca oméwienie doswiadczen,
analize zachowan oraz przygotowanie do kolejnego ¢wiczenia.

Zajecia praktyczne obejmujg symulacje w srodowisku VR, ¢wiczenia sytuacyjne, trening komunikacji i autoprezentacji oraz realizacje
zadan w scenariuszach immersyjnych.

Sposoéb organizacji walidacji:
Walidacja efektéw uczenia sie przeprowadzana jest na zakonczenie szkolenia i obejmuje:
e ¢ testteoretyczny

Walidacja prowadzona jest przez osobe nieprowadzaca szkolenia, zgodnie z zasadg rozdzielenia procesu szkolenia i walidacji.



Cennik

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 2 400,00 PLN

Podmiot uprawniony do zwolnienia z VAT na podstawie art. 113 ust. 1 ustawy o VAT ze wzgledu na wartos$¢ sprzedazy

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 2 400,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 150,00 PLN
Koszt osobogodziny netto 150,00 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin

Liczba godzin zegarowych ustugi 16:00

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymajg materiaty szkoleniowe wspierajace realizacje ustugi oraz utrwalenie nabytych kompetencji, w formie elektroniczne;j,
dostosowane do charakteru szkolenia zdalnego i pracy w srodowisku VR, w tym:

materiaty wprowadzajgce do wykorzystania technologii VR i Al w procesach szkoleniowych i rozwojowych,
instrukcje dotyczace udziatu w sesjach VR oraz bezpiecznego korzystania ze srodowiska immersyjnego,

karty pracy wspierajgce analize doswiadczen z symulacji oraz obserwacje zachowan,

przyktadowe scenariusze wykorzystania VR w rozwoju kompetencji spotecznych i zawodowych,

materiaty dotyczace formutowania instrukcji, prowadzenia éwiczen oraz udzielania informacji zwrotnej,

wzor prostego scenariusza szkoleniowego z wykorzystaniem VR,

materiaty podsumowujgce najwazniejsze tresci oraz wspierajgce dalsze wykorzystanie zdobytej wiedzy w praktyce.

Materiaty udostepniane sg uczestnikom w trakcie lub po zakonczeniu szkolenia w formie elektroniczne;.

Po zakonczeniu ustugi uczestnik otrzyma certyfikat potwierdzajgcy udziat w szkoleniu oraz nabycie kompetencji, zgodnie z zatozeniami
walidaciji.

Informacje dodatkowe

"Ustuga Szkoleniowa zostata stworzona na podstawie licencji Mazer Enterprise zakupionej z dofinansowaniem projektu "USLUGI
ROZWOJOWE 4.0 - wsparcie podmiotéw BUR w obszarze tworzenia, rozwoju i sprzedazy nowych form ustug rozwojowych lub
wykorzystaniu nowych technologi" nr FERS.01.03-IP.09-0015/23."



Warunki techniczne

Platforma / rodzaj komunikatora, za posrednictwem ktérego prowadzona bedzie ustuga

Platforma Zoom (link zamieszczony 1 dzien przed planowang walidacjg)

Minimalne wymagania sprzetowe, jakie musi spetnia¢ komputer uczestnika lub inne urzadzenie do zdalnej komunikac;ji

Komputer, laptop lub tablet z dostepem do internetu i kamery

Procesor: Minimalnie jednordzeniowy 1 GHz, zalecany dwurdzeniowy 2 GHz lub lepszy (np. Intel i3/i5/i7 lub AMD ekwiwalent).

Pamie¢ RAM: Minimalnie 2 GB, zalecane 4 GB lub wiece;j.

Minimalne wymagania dotyczace parametréw tgcza sieciowego, jakim musi dysponowacé uczestnik

Minimalna predko$¢ tacza: 600 kb/s dla wideo wysokiej jakosci, zalecane minimum 1,2 Mb/s dla wideo 720p i 3,8 Mb/s dla wideo1080p.
Niezbedne oprogramowanie umozliwiajgce uczestnikom dostep do prezentowanych tresci i materiatow

System operacyjny: Windows 7 lub nowszy, macOS 10.10 lub nowszy, Linux, iOS, Android.

Zainstalowana aktualna wersja jednej z przegladarek: Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, Edge lub Opera.

Nie ma potrzeby instalowania specjalnego oprogramowania, ale dostep do aplikacji Zoom moze poprawi¢ jakos¢ potaczenia.

Okres waznosci linku umozliwiajgcego uczestnictwo w spotkaniu online

Link jest wazny do momentu zakonczenia spotkania lub webinaru.

Zalecane parametry tgcza internetowego

tacze internetowe o minimalnej przepustowosci 600 kb/s dla wideo wysokiej jakosci, zalecane minimum 1,2 Mb/s dla wideo 720p i3,8
Mb/s dla wideo 1080p. Dla grupowych potaczen wideo zalecane 1,0 Mb/s dla wideo wysokiej jakosci i do 3,8 Mb/s dla wideo1080p.

Udostepnianie ekranu bez miniaturki wideo wymaga 50-75 kb/s, z miniaturkg 50—150 kb/s. Audio VolP: 60-80 kb/s, ZoomPhone: 60—
100 kb/s.

Kontakt

ﬁ E-mail sylnaj@vp.pl

Telefon (+48) 724 449 984

SYLWIA DUNAJ



