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Zintegrowany Rejestr Kwalifikacji

Whniosek o wiaczenie do ZSK kwalifikacji WOLNORYNKOWEJ

Potwierdzenie spetniania warunkéw do zlozenia wniosku

Potwierdzam, iz podmiot sktadajacy wniosek spetnia warunki uprawniajace go do ztozenia wniosku o wigczenie kwalifikaciji
wolnorynkowej do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji okreslone w art. 14 ustawy o ZSK. Z wnioskiem o wtaczenie kwalifikacji
wolnorynkowej do ZSK moze wystgpi¢ podmiot prowadzacy zorganizowang dziatalno$¢ w obszarze gospodarki, rynku pracy,
edukaciji lub szkolen.

Osoba procedujaca

Nazwa kwalifikaciji

Wykorzystywanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w przekazywaniu tresci edukacyjnych

Nazwa kwalifikacji w jezyku angielskim

Using augmented reality (AR) technology in providing educational content

Skrocona nazwa kwalifikacji

Edukator AR

Proponowany poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji

10 20 30 40 s0 ¢4 70 sO

Odniesienie do poziomu Sektorowych Ram Kwalifikacji (SRK)

Brak odpowiedniej Sektorowej Ramy Kwalifikacji

Nazwa Sektorowej Ramy Kwalifikaciji

Proponowany poziom Sektorowej Ramy Kwalifikacji

10 20 30 40 s0 0 70 8O

Podstawowe informacje o kwalifikacji

Osoba z kwalifikacjg “Wykorzystywanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w przekazywaniu tresci edukacyjnych”
postuguje sie wiedzg i umiejetnosciami niezbednymi do samodzielnego zaplanowania, stworzenia scenariusza i przeprowadzenia
jednostki edukacyjnej (zaje¢) z wykorzystaniem technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR), w tym zastosowania rozwigzan do
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oceny nabytej wiedzy i umiejetnosci przez uczestnikéw. Dostosowuje scenariusz i przeprowadzenie zaje¢ do wybranego trybu:
stacjonarnego, hybrydowego lub zdalnego. Podczas prowadzenia zaje¢ rozwigzuje typowe problemy zwigzane z uzytkowaniem
technologii AR.

Osoba ta bedzie mogta wykonywac¢ zadania w ramach zatrudnienia na stanowisku nauczyciela w roznych typach szkdt, na
stanowisku nauczyciela akademickiego lub na stanowisku zwigzanym z prowadzeniem szkolen w firmach i organizacjach,
osrodkach lub firmach szkoleniowych, w szkotach jezykowych, w centrach ksztatcenia dorostych lub $wiadczac ustugi szkoleniowe
w ramach wiasnej dziatalnosci gospodarczej (na zasadzie dziatalnosci freelancerskie;j).

Kwalifikacjg moga by¢ zainteresowane wszystkie osoby prowadzace zajecia edukacyjne w ramach edukacji formalnej i
pozaformalnej, w szczegdlnosci nauczyciele szkolni, nauczyciele akademiccy, trenerzy i instruktorzy réznych dziedzin, lektorzy
szkét jezykowych i pozostate osoby zainteresowane wykorzystaniem technologii rozszerzonej rzeczywistosci w przekazywaniu
tredci edukacyjnych.

Objetos¢ kwalifikacji [w godz.]

180

Syntetyczna charakterystyka efektow uczenia sie

Osoba z kwalifikacjg “Wykorzystywanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w przekazywaniu tresci edukacyjnych” jest
gotowa do samodzielnego zaplanowania, stworzenia i przeprowadzenia jednostki edukacyjnej (zajeé) z wykorzystaniem
technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR), w tym zastosowania rozwigzan do oceny nabytej wiedzy i umiejetnosci przez
uczestnikéw. Wykazuije sie wiedza z zakresu specyfiki technologii AR - jej sktadowych oraz technologii i funkcji wymaganych w
urzadzeniach do obstugi AR. Samodzielnie opracowuje scenariusz zajeé pod uzycie narzedzi AR, budowanie scen i scenoryséw
z wykorzystaniem wygenerowanych (przez siebie lub zapozyczonych z sieci) obiektéw wirtualnych i awataréw oraz opracowanie
zadan weryfikujgcych efekty uczenia sie uczestnikow w srodowisku AR. Dostosowuje scenariusz i przeprowadzenie zaje¢ do
wybranego trybu: stacjonarnego, hybrydowego lub zdalnego, w czasie rzeczywistym lub poprzez odtwarzanie zarejestrowanych
tresci. Prowadzi zajecia postugujac sie technologig rozszerzonej rzeczywistosci: wprowadza uczestnikéw w srodowisko AR z
uwzglednieniem trybu zajgé, realizuje scenariusz zaje¢ z uzyciem przygotowanych sekwencji scen, wykorzystuje techniki AR do
weryfikacji efektéw uczenia sie uczestnikow zaje¢, rozwigzuje typowe problemy zwigzane z uzytkowaniem technologii AR.
Osoba z kwalifikacjg wykonuje ztozone i nietypowe zadania zawodowe, modyfikujac przygotowanie jednostki edukacyjne oraz
metody przekazu, w zaleznos$ci od trybu prowadzonych zajeé oraz potrzeb odbiorcéw przekazu (uczestnikow zajed).

Zestawy efektdw uczenia sie

Numer zestawu

1

Poziom PRK zestawu
10 20 30 40 s0 ¢4 70O 0O

Rodzaj

obowigzkowy

Nazwa zestawu

Postugiwanie sie wiedzg zwigzang z rozszerzong rzeczywistoscig

Efekty uczenia sie

Numer efektu Nazwa efektu

1 Charakteryzuje rozszerzong rzeczywisto$¢

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium Kryterium weryfikacji

a okresla réznice miedzy: rozszerzong rzeczywistoscia, wirtualng rzeczywistoscig oraz
mieszana rzeczywistoscia;

Numer kryterium Kryterium weryfikacji
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wskazuje na przyktadzie rozszerzong rzeczywisto$c;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

Cc

charakteryzuje zalety i mozliwosci narzedzi AR;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

opisuje mozliwe efekty uboczne u odbiorcéw zwigzane z korzystaniem z technologii AR i

Numer efektu

sposoby reakcji w przypadku ich wystgpienia.

Nazwa efektu

2

Charakteryzuje elementy sktadowe tresci rozszerzonej rzeczywistosci

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

definiuje pojecie obiektu wirtualnego;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

b

definiuje pojecie metadanych obiektu wirtualnego;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

Cc

opisuje roznice miedzy réznymi formatami obiektéw wirtualnych;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

okresla mozliwosci rozszerzenia obiektu wirtualnego o animacije i interakcje;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

e

wyjasnia pojecie sceny rozszerzonej rzeczywistosci;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

f

wymienia mozliwosci pozycjonowania obiektu wirtualnego w $wiecie realnym;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

g

definiuje pojecie awatara i sposéb jego wykorzystania.

Numer efektu

Nazwa efektu

3

Charakteryzuje urzadzenia i oprogramowanie obstugujace rozszerzona rzeczywisto$¢

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

opisuje technologie i funkcje wymagane w urzgdzeniach do obstugi AR;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

b

charakteryzuje sposoby uzytkowania i dostosowania urzgdzen AR (uzycie gogli,

Numer kryterium

smartfona lub innych urzadzen) do zadan w kontek$cie ograniczen technologicznych (np.
potrzeba wolnych rak, czas pracy, liczba os6b zaangazowanych);

Kryterium weryfikacji

(¢

opisuje role detekcji gtebi w urzadzeniach do obstugi AR;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

rozréznia funkcjonalnosci charakterystyczne dla oprogramowania z technologia AR w

réznych zastosowaniach.
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Numer efektu

Nazwa efektu

4

Postuguije sie wiedzg dotyczacg praw autorskich w kontekscie tworzenia tresci w

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

rozszerzonej rzeczywistosci

Kryterium weryfikacji

a

omawia pojecie praw autorskich w kontekscie korzystania z obiektow wirtualnych;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

b

wymienia zrédta informacji o zakresie dozwolonego uzytku dla zasobéw, elementéw

Numer kryterium

uzywanych do tworzenia tresci AR;

Kryterium weryfikacji

C

wymienia przynajmniej dwie licencje, wystepujace w bibliotekach obiektow wirtualnych;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

wskazuje konsekwencje tamania praw autorskich w sieci.

Numer zestawu

2

Poziom PRK zestawu

10 20 30 40 s0 ¢4 70 sO

Rodzaj

obowigzkowy

Nazwa zestawu

Tworzenie tresci AR

Efekty uczenia si¢

Numer efektu

Nazwa efektu

1

Tworzy scenariusz zaje¢ z wykorzystaniem technologii AR

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

charakteryzuje zalety i mozliwosci narzedzi AR w kontekscie ich zastosowania w

Numer kryterium

edukacji formalnej lub pozaformalnej;

Kryterium weryfikacji

b

tworzy lub modyfikuje scenariusz zaje¢, dobierajgc narzedzia AR bez zmiany tresci

Numer kryterium

merytorycznej;

Kryterium weryfikacji

c

uzasadnia zastosowane w scenariuszu rozwigzania w oparciu o wiedze zwigzang z

Numer kryterium

rozszerzong rzeczywistoscia;

Kryterium weryfikacji

d

uzasadnia przyjete rozwigzania AR pod wzgledem celéw edukacyjnych;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

e

omawia dostosowany scenariusz pod katem przeciwdziatania wystgpienia efektéw

ubocznych u odbiorcéw.
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Numer efektu

Nazwa efektu

2

Generuje obiekty wirtualne i przygotowuje tresci edukacyjne w AR

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

wybiera gotowy obiekt wirtualny z biblioteki;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

b

tworzy obiekt wirtualny poprzez skanowanie;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

(¢}

tworzy obiekt wirtualny na podstawie tekstu;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

okre$la metadane obiektow wirtualnych w sposéb jednoznaczny dla innych

Numer kryterium

uzytkownikow;

Kryterium weryfikacji

e

Numer efektu

Nazwa efektu

3

Wykorzystuje obiekty wirtualne do budowania scen i scenoryséw

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

dodaje obiekt wirtualny do sceny;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

b

rozszerza obiekty wirtualne o animacje;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

c

dodaje do obiektu wirtualnego elementy interakcji z uzytkownikiem;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

obstuguje Srodowisko AR w zakresie budowania sceny z obiektami wirtualnymi i

Numer kryterium

tworzenia scenorysu;

przeksztafca istniejace tresci edukacyjne z prezentacji i dokumentéw w scenorysy 3D.

Kryterium weryfikacji

e

generuje awatara dostosowanego do scenariusza.

Numer efektu

Nazwa efektu

4

Wykorzystuje techniki AR do weryfikacji efektéw uczenia si¢ uczestnikéw zajeé

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

Numer kryterium

nabywania wiedzy i umiejetnosci;

tworzy w Srodowisku AR zadania weryfikujgce efekty uczenia sie uczestnikéw zajec,
wykorzystujac mozliwosci interakcji z obiektami wirtualnymi do facylitacji i weryfikacji

Kryterium weryfikacji

b

tworzy/opracowuje quizy i testy za pomocg narzedzi AR.
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Numer efektu

Nazwa efektu

5

Wykorzystuje techniki AR do przygotowania zaje¢ w trybach stacjonarnym, hybrydowym i

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

zdalnym w czasie rzeczywistym i poprzez odtwarzanie zarejestrowanych tresci

Kryterium weryfikacji

a

opisuje tryby pracy z awatarem w przygotowaniu zaje¢ w trybach stacjonarnym,

Numer kryterium

hybrydowym i zdalnym, ktére moga by¢ prowadzone w czasie rzeczywistym lub poprzez
odtwarzanie zarejestrowanych tresci;

Kryterium weryfikacji

b

zapisuje sekwencje scen (scenorys) w pliku o okreslonym formacie;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

C

rejestruje zajecia z wykorzystaniem technologii AR do p6zniejszego wykorzystania przez

Numer kryterium

uczestnikéw zajec;

Kryterium weryfikacji

d

udostepnia przygotowane materiaty do wykorzystania przez uczestnika zaje¢ (takich jak

Numer zestawu

platforma online wymiany tresci edukacyjnych).

3

Poziom PRK zestawu

10 20 30 40 s0 ¢4 70 O

Rodzaj

obowigzkowy

Nazwa zestawu

Prowadzenie zajeé z uzyciem technologii AR

Efekty uczenia sie

Numer efektu

Nazwa efektu

1

Zapoznaje uczestnikdéw ze srodowiskiem AR i jego konfiguracja

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

przedstawia srodowisko AR (urzadzenia z oprogramowaniem) w kontekscie trybu zajeé

Numer kryterium

(stacjonarna, zdalna, hybrydoway);

Kryterium weryfikacji

b

nawigzuje interakcje z uczestnikami obecnymi w trybie zdalnym z uzyciem narzedzi AR;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

C

omawia typowe problemy techniczne, ktére moga wystapi¢ w trakcie trwania zaje¢ i

Numer efektu

sposoby ich rozwigzywania (np. urzadzenie uczestnika nie wyswietla tresci AR, staba
jakos$¢ potaczenia uniemozliwiajgca udziat w zajeciach, brak styszalnosci).

Nazwa efektu

2

Realizuje scenariusz zajeé z uzyciem sekwencji scen przygotowanych w AR

Kryteria weryfikaciji
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Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

prezentuje prace z wybranymi wirtualnymi obiektami narzedziowymi (np. tablica

Numer kryterium

wirtualna, panel uczestnikéw);

Kryterium weryfikacji

b

przenosi, skaluje i obraca obiekty wirtualne w scenie;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

(¢}

prezentuje sposoby utrzymywania interakcji z uczestnikami obecnymi w trybie zdalnym z

Numer kryterium

uzyciem narzedzi AR;

Kryterium weryfikacji

d

nawiguje miedzy scenami i przetacza tresci w ramach scen.

Numer efektu

Nazwa efektu

3

Wykorzystuje techniki AR w prowadzeniu zajeé

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

prezentuje spos6b prowadzenia zaje¢ z uzyciem technologii AR w trybie stacjonarnym i

Numer kryterium

zdalnym;

Kryterium weryfikacji

b

korzysta ze swojego awatara podczas prowadzenia zajeé;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

c

zarzgdza awatarami uczestnikow podczas zaje¢;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

korzysta z zadan opartych na uzyciu interaktywnych obiektéw wirtualnych oraz quizéw

Numer efektu

lub testow do aktywizacji uczestnikdéw zajeé i weryfikacji nabytych przez nich wiedzy i
umiejetnosci.

Nazwa efektu

4

Rozwigzuje problemy zwigzane z uzytkowaniem technologii AR

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

opisuje sposoby rozwigzywania probleméw technicznych, ktére moga sie pojawi¢ w

Numer kryterium

trakcie prowadzenia zaje¢;

Kryterium weryfikacji

b

reaguje w momencie wystgpienia wsrod uczestnikow zajeé efektéw ubocznych;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

C

rozwigzuje typowe problemy techniczne, ktére moga wystapi¢ w trakcie trwania zajec.

W razie potrzeby warunki, jakie musi spetnia¢ osoba przystepujaca do walidaciji

Brak warunkéw
Warunki, jakie musi spetnia¢ osoba przystepujaca do walidaciji
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W razie potrzeby inne, poza pozytywnym wynikiem walidacji, warunki uzyskania kwalifikacji

Brak warunkéw

Inne, poza pozytywnym wynikiem walidacji, warunki uzyskania kwalifikacji

Ramowe wymagania dotyczace walidacji, w tym:

a) wymagania dotyczgce metod przeprowadzania walidacji

Do weryfikacji efektéw uczenia sie stosuje sie nastepujace metody:

- test teoretyczny,

- obserwacje w warunkach symulowanych uzupetniong wywiadem swobodnym (rozmowg z komisja).
Pozytywny wynik z czesci teoretycznej jest warunkiem przystapienia do czesci praktycznej

b) wymagania dotyczace osob przeprowadzajacych walidacje

Weryfikacje efektéw uczenia sie przeprowadza komisja skladajaca sie z nie mniej niz 2 oséb i nie wigcej niz 4 oséb.
Przewodniczacy komisji musi posiada¢ wyksztatcenie wyzsze (co najmniej VIl Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji lub
rownowazne) oraz:

e posiada¢ udokumentowane (nie starsze niz 5 lat) doswiadczenie min. 900 godzin pracy jako programista, tester, badacz,
pracownik naukowy, analityk danych, twérca tresci AR lub inne stanowisko bezposrednio zwigzane z praca z technologig AR w
projektach, w ktérych opracowanie technologii AR obejmowato nie mniej niz 20 000 roboczogodzin tagcznie na wszystkich
stanowiskach

lub
@ by¢ pracownikiem naukowym lub dydaktycznym, ktéry prowadzit zajecia dydaktyczne w wymiarze minimum 900 godzin (w
ciggu ostatnich 3 lat) zwigzane z technologig AR

lub

e posiada¢ udokumentowane doswiadczenie w przeprowadzeniu walidacji minimum 50 oséb jako cztonek komisji walidacyjnej
dowolnej kwalifikacji funkcjonujacej w ZSK, zwigzanej z rozszerzong rzeczywistoscig. Pozostali cztonkowie komisji muszg
posiadac wyksztatcenie wyzsze (co najmniej VI Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji lub rownowazne) oraz:

e posiada¢ udokumentowane (nie starsze niz 5 lat) doswiadczenie min. 300 godzin pracy jako programista, tester, badacz,
pracownik naukowy, analityk danych, twérca tresci AR lub inne stanowisko bezposrednio zwigzane z praca z technologig AR w
projektach, w ktérych opracowanie technologii AR obejmowato nie mniej niz 10 000 roboczogodzin tagcznie na wszystkich
stanowiskach

lub
e by¢ pracownikiem naukowym lub dydaktycznym, ktdry prowadzit zajecia dydaktyczne w wymiarze minimum 300 godzin (w
ciggu ostatnich 3 lat) zwigzane z technologia AR.

c) wymagania dotyczace warunkéw organizacyjnych i materialnych niezbednych do prawidtowego i bezpiecznego
przeprowadzania walidacji

Podmiot przeprowadzajacy walidacje zapewnia:

1) stanowiska (jedno stanowisko dla jednego kandydata) wyposazone w:

- komputer z systemem operacyjnym z interfejsem graficznym,

- potaczenie z Internetem,

- przegladarke internetowa,

- zestaw do rozszerzonej rzeczywisto$ci (np. gogle AR, smartphone z zestawem nagtownym),

- pakiet oprogramowania lub zestaw programéw, na ktérych bedzie przeprowadzana walidacja, ktérych minimalna
funkcjonalno$¢ umozliwia: tworzenie i edycje scen AR, tworzenie obiektéw wirtualnych i edycje ich metadanych, zapis
sekwencji scen, przeprowadzenie zaje¢ z uzyciem prezentacji sekwencji scen AR, tworzenie i prezentacja awatarow,
rejestracja prezentacji, korzystanie z platformy wymiany obiektéw wirtualnych, scenoryséw i zapisanych prezentacji,
prowadzenie zajeé stacjonarnie i zdalnie.
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W czesci praktycznej osoby walidowane powinny utworzyé lub zmodyfikowac scenariusz zaje¢ prowadzonych w AR, utworzy¢
lub zmodyfikowaé prezentacje AR oraz przeprowadzié¢ fragment zaje¢ w stopniu pozwalajacym potwierdzi¢ wszystkie efekty
uczenia sie dla kwalifikacji. Osoba przystepujaca do walidacji wybiera scenariusz z puli oferowanej przez IC. Dopuszcza sie
przeprowadzenie egzaminu w oparciu 0 wiasny scenariusz egzaminowanego. W takiej sytuaciji powinien on by¢ dostarczony z
wyprzedzeniem (zgodnie z regulaminem egzaminu), w celu jego akceptacji przez komisje.

W przypadku zdalnego prowadzenia walidacji, komisja zatwierdza warunki przystapienia do walidacji w oparciu o warunki
techniczne dajace gwarancje samodzielnej realizacji walidacji przez kandydata. W szczeg6lnosci zatwierdza mozliwos¢ statej
obserwacji kandydata z uzyciem systemu teleinformatycznego (z mozliwoscig podgladu obiektéw wirtualnych na scenie AR)
zapewniajacego wiarygodne sprawdzenie, czy osoba ubiegajgca sie o nadanie kwalifikacji rynkowej osiagneta wyodrebniong
czes¢ albo catos¢ efektow uczenia sie wymaganych dla tej kwalifikacji. System teleinformatyczny i metody stosowane w
walidacji muszg w szczegdlnosci umozliwiac identyfikacje osoby, ktra przystapita do walidacji, samodzielnos¢ pracy tego
kandydata i zabezpieczenie przebiegu walidacji przed ingerencjg oséb trzecich oraz mozliwosci obserwacji przez komisje
prowadzenia zajeé w trybie stacjonarnym. Sposéb organizacji walidacji (w tym czas trwania oraz zastosowane narzedzia) musi
umozliwi¢sprawdzenie posiadania wszystkich efektow uczenia si¢ wymaganych dla niniejszej kwalifikacji.

Instytucja certyfikujaca:

- stosuje rozwigzania zapewniajace rozdzielenie procesow ksztatcenia i szkolenia od walidaciji,

- zapewnia bezstronno$¢ oséb przeprowadzajgcych walidacje,

- opracowuje i zapewnia bezstronng i niezalezng procedure odwotawcza, w ramach ktérej osoby uczestniczace w procesie
walidacji i certyfikacji majg mozliwosé odwotania sie od decyzji dotyczacych spetnienia wymogdw formalnych walidacji, a takze
decyzji konczacej walidacje,

- w przypadku negatywnego wyniku walidacji instytucja certyfikujaca jest zobowigzana do przedstawienia osobie biorgcej
udziat w walidacji uzasadnienia swojej decyzji.

d) ewentualnie dodatkowe informacje na temat ramowych wymagan dotyczacych walidacji

Etap identyfikowania i dokumentowania efektéw uczenia sie
Instytucja certyfikujaca moze zapewnié wsparcie dla kandydatéw prowadzone przez doradce walidacyjnego w zakresie
identyfikowania oraz dokumentowania posiadanych efektow uczenia sie.

1. Metody
Etap identyfikowania i dokumentowania moze by¢ realizowany w oparciu o odpowiednie metody stuzgce zidentyfikowaniu
posiadanych efektéw uczenia sie, np.: analiza dokumentéw, wywiad z kandydatem.

2. Zasoby kadrowe

Zadaniem doradcy walidacyjnego jest wsparcie osoby przystepujacej do procesu walidacji. Doradca walidacyjny pomaga w
zidentyfikowaniu posiadanych efektéw uczenia sie oraz w przypadku zastosowania metody analizy dowodéw i deklaracji, w ich
rzetelnym udokumentowaniu na potrzeby walidacji. Udziela informacji dotyczacych przebiegu walidacji, wymagan zwigzanych
z przystapieniem do weryfikacji efektow uczenia sie oraz kryteriéw i sposobdw oceny. Funkcje doradcy walidacyjnego moze
petni¢ osoba, ktéra posiada:

- przygotowanie do weryfikowania efektéw uczenia sie lub oceny kompetenc;ji,

- wiedze dotyczaca przedmiotowej kwalifikacji.

3. Warunki organizacyjne etapu identyfikowania i dokumentowania efektéw uczeniasie
Instytucja certyfikujaca prowadzaca wsparcie 0s6b w procesie identyfikowania i dokumentowania powinna zapewni¢ warunki
umozliwiajace im indywidualng rozmowe z doradcg walidacyjnym.

Zgodnos¢ kwalifikacji wolnorynkowej z potrzebami spotecznymi lub rynku pracy, poparta danymi wynikajacymi z analizy
potrzeb rynku pracy i grup osob, do ktérych dana kwalifikacja w szczegolnosci jest kierowana

Obecny poziom rozwoju technologicznego umozliwia stosowanie zaawansowanych rozwigzan w zyciu codziennym. Szczeg6ine
znaczenie ma coraz szersze zastosowanie smartfondw, ktore dzieki duzej ilosci sensoréw i aplikacji pomagajg w czynnos$ciach, do
ktérych wczesniej wymagane byto zastosowanie specjalistycznych urzgdzen. Przez wszechstronno$¢ zastosowan i ich
dostepnosé, technologie oparte o rozwigzania mobilne sprzyjajg wzrostowi kompetencji cyfrowych wszystkich uzytkownikéw. Sa
réwniez istotnym narzedziem komunikaciji, ktéry ma znaczacy udziat w rozwoju gospodarki, opartej na wysokich technologiach
(ang. high-tech) oraz szeroko pojetej wymianie informaciji i wiedzy wsréd spotecznosci kraju czy tez catej Unii Europejskiej.
Implikuje to z jednej strony konieczno$¢ adaptaciji gospodarki do trendoéw technologicznych, w szczeg6lnosci poprzez zapewnienie
dostepnosci ustug $wiadczonych w odpowiedzi na te wyzwania, a z drugiej, wsparcie rozwoju i odpowiednie wykorzystanie
potencjatu poszczegdlnych grup spotecznych na rynku pracy.

Odpowiedzig na powyzsze potrzeby (szczegblnie w zakresie wspomnianej edukacji i wzrostu kompetencji w spoteczenstwie, z
uwzglednieniem trendéw ws$réd najmtodszego pokolenia), jest wykorzystanie rozwigzan AR (ang. Augmented Reality, pol.
rozszerzona rzeczywisto$¢) w przekazywaniu tresci edukacyjnych. Dzieki rozszerzonej rzeczywistosci, lekcje, zajecia na
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uczelniach i szkolenia stang sie dostepne z kazdego miejsca, w kazdym czasie, ale co najwazniejsze dadzg nowe mozliwosci
przekazania réznorodnej tre$ci edukacyjnej. Atrakcyjna tréjwymiarowa forma materiatéw statycznych i dynamicznych, osadzona w
otoczeniu uzytkownika, interaktywnos$¢ obiektow i postaci (w przyszitosci takze inteligentne zachowania), mozliwo$c¢ zbierania
przez system informacji o charakterystyce uzytkownika i tempie realizacji lekcji lub szkolenia, sposobie jego percepcji, wspotpraca
z zarbwno rzeczywistymi osobami jak i wirtualnymi — to wszystko pozwala wptyna¢ bardzo korzystnie na przyswajanie wiedzy i
mierzenie rezultatéw tego procesu w znacznie wigkszym zakresie niz dotychczas w ramach tradycyjnych lekcji i szkolen czy tez
poprzez standardowe narzedzia do e-learningu. AR zapewnia kontakt z nauczycielem, wyktadowca, czy trenerem i uczestnikami
zajeé, ale co najwazniejsze i w odroznieniu od innych form, daje poczucie pochtoniecia przez rzeczywistos$¢ elektroniczng (ang.
immersion), a poprzez to duze zaangazowanie uzytkownikow.

Podstawa konkurencyjnosci tego rozwigzania ICT (od ang. Information and Communication Technologies) jest nie tylko
umozliwienie swobodnego komunikowania si¢ i prezentowania tresci. Kluczowe jest udostgpnienie zawartosci merytoryczneyj i
dzielenia jej pomiedzy uzytkownikami w sposob, ktéry jest niezwykle angazujacy poprzez forme skorelowang z realng
rzeczywistoscig. Ponadto interaktywno$¢ pozwala na zbieranie informacji zwrotnych i uwzglednianie ich do ewaluacji procesu
uczenia.

Tak atrakcyjna forma materiatéw i sposobu przekazania wiedzy oraz mozliwos¢ jej dostosowania do r6znych grup uzytkownikow (w
tym z najmfodszego pokolenia o innych potrzebach w zakresie koncentracji i percepcji, grup zagrozonych wykluczeniem, np.
seniorzy, osoby z niepetnosprawnoscia, specjalistycznych grup zawodowych, np. strazacy, pracownicy ochrony) pozwala na
zwiekszenie efektéw edukacyjnych.

Technologia rozszerzonej rzeczywistosci wykorzystuje dodawanie obiektow grafiki komputerowej (wygenerowane obiekty
wirtualne) w naturalnych, tréjwymiarowych scenach (rzeczywiste srodowisko) lub wtgczanie obiektéw naturalnych (realne obiekty
ujete przez kamere) do scen tréjwymiarowych (wirtualne Srodowisko), generowanych przy uzyciu grafiki komputerowej. Pierwszy z
tych sposobow jest okreslany w literaturze fachowej jako rzeczywisto$¢ rozszerzona (ang. Augmented Reality - AR), natomiast
drugi jako wirtualno$é rozszerzona (ang. Augmented Virtuality). Kontinuum rzeczywisto-wirtualne przedstawione jest w publikaciji

(1.

Prezentacja tresci w formie rozszerzonej rzeczywistosci jest wydajnag forma przekazywania wiedzy, szczegdlnie w paradygmacie
nauczania responsywnego. Badania naukowe wykazujg szereg zalet stosowania rozszerzonej rzeczywistosci w edukacji dzieci i
mtodziezy [2], jak réwniez studentdw [3]. Dzieki mozliwosci obserwacji obiektéw i zdarzeh miedzy nimi w zwolnionym tempie,
powiekszeniu, zmienionej perspektywie, mozliwe jest zaobserwowanie zjawisk i zaleznosci niewidocznych gotym okiem [4].

Podstawowym celem funkcjonowania kwalifikacji “Wykorzystywanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w przekazywaniu
tresci edukacyjnych” jest zwiekszenie efektywnosci i szybkosci nauczania, szkolenia czy dostepu do wiedzy na zyczenie. Juz od
dziesigcioleci prowadzone badania wskazujg na ograniczenia zwigzane z tradycyjnymi metodami nauczania, opartymi na
wyktadach. Wedtug amerykariskiego Instytutu NTL (National Training Laboratories Institute for Applied Behavioral Science)
Lpiramida uczenia sie” pokazuje, ze nauka praktyczna jest co najmniej osiem razy efektywniejsza od wyktadéw we wspieraniu
utrwalania wiedzy. Cho¢ istnieje na rynku edukacyjnym coraz wigecej narzedzi umozliwiajacych aktywizacje uczniow, studentow i
uczestnikdéw szkolen, sg one wykorzystywane w umiarkowanym zakresie, co wynika z szeregu czynnikéw. Gtéwnym problemem
jest brak specjalistycznych umiejetnosci — w tym kompetencji technologicznych — samych treneréw, wyktadowcéw czy nauczycieli
[5].

Uczniowie sg entuzjastycznie nastawieni do wykorzystywania nowych technologii. Z badan wynika, ze co piaty uczen korzysta z
wiasnego sprzetu podczas lekcji. Jednak, pomimo deklarowanych checi, 81% uczniéw nie ma mozliwosci samodzielnego
tworzenia na lekcjach zasobdw edukacyjnych. Wiekszo$¢ uczniéw tworzy prezentacje multimedialne w ramach prac domowych [6].
Narzedzia rozszerzonej rzeczywistosci stanowig istotny potencjat zwiekszenia efektywnos$ci nauczania. Jak wskazujg badania,
wsréd uczniéw i studentow korzystajgcych z technologii immersyjnej i 3D wystepuje poprawa wynikéw testow nawet o 22%, a
takze o0 35% wzrostu zaangazowania uczniow oraz studentéw [7].

Technologie AR i VR moga réwniez zwiekszy¢ umiejetnosci pracownikow i pomoc uczestnikom szkolen przyswoié wielokrotnie
wigcej informacji w poréwnaniu z tradycyjng naukg opartg na wyktadach. To z kolei istotnie skraca czas szkolenia i uzyskania przez
pracownika wymaganych umiejetnosci. Uczenie immersyjne jest efektywniejsze oraz bardziej elastyczne. Ponadto moze by¢
realizowane przy wykorzystaniu rozwigzan chmurowych i zdalnych, dzieki ktérym personel w firmach moze by¢ w kontakcie z
osobami prowadzgcymi szkolenia znajdujacymi sie na catym $wiecie, co niweluje koszty zwigzane z czasem i dojazdami na
szkolenia. Szacuje sie, ze dzieki wykorzystaniu technologii AR i VR czas, po ktérym miody pracownik staje sie fachowcem, skraca
sie nawet o dwie trzecie. Jednoczesnie inteligentne urzgdzenia ubieralne spetniajg potrzeby nowej generacji pracownikéw
uzyskiwania informacji natychmiast oraz mozliwosci realizowania prac, nawet przy posiadaniu jedynie podstawowej wiedzy i
umiejetnosci [8].

Jak pokazuje raport ,Preparing the Class of 2030” zrealizowany przez McKinsey wspélnie z Microsoft, 67% nauczycieli zgadza sie,
ze tre$¢ edukacyjna powinna by¢ spersonalizowana, ale wiekszosé (69% badanych) wskazuje, ze z uwagi na ograniczenia
czasowe i technologiczne nie sg oni w stanie tego realizowac [9].

Patrzac na zapotrzebowanie rynkowe od strony potencjalnych odbiorcéw zaje¢ czy szkolen, nie wolno pomijaé cech
charakterystycznych gtéwnych grup spotecznych, bedacych ich adresatami. Dokonujace sie przesuniecie demograficzne w
miejscach pracy oraz zainteresowanie mtodszych pracownikdw rozwigzaniami technologicznymi i kooperatywna pracg stwarzajg
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okazje do szybszej i bardziej inteligentnej pracy oraz nauki. Mtodsi pracownicy preferuja nauke przez do$wiadczenie, zamiast tej
tradycyjnej, opartej na wyktadach. Pod tym wzgledem preferencje tzw. millenialséw (0s6b urodzonych w latach 80. i 90. XX w.) sg
dokfadnym odzwierciedleniem tego, co praktyczne i sprawdza sie od wielu lat w obszarze nauki zawodu. Sa oni pierwszg
generacja ,cyfrowych tubylcéw” (digital natives), urodzong i wychowang w $rodowisku wypetnionym komputerami,

grami wideo, itp. Technologie immersyjne sa wiec kluczowymi rozwigzaniami, jakie bedg powszechnie stosowane w niedalekiej
przysztosci, poniewaz mtodsi pracownicy fatwo wykorzystujg te technologie. W badaniu US Future-Ready Workforce Study az 82%
millenialséw przyznaje, ze to, jakie technologie w miejscu pracy oferuje przedsiebiorca ma istotny wptyw na decyzje o podjeciu
pracy.

Podsumowujac, kwalifikacja “Wykorzystywanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w przekazywaniu tresci edukacyjnych”
odpowiada wprost na zapotrzebowanie szeroko pojetego rynku edukacyjnego. Uzyskanie kwalifikacji wigze sie ze zdobyciem
kompetencji przez nauczycieli i treneréw, pozwalajacych zwiekszy¢ efektywno$c¢ przyswajania wiedzy przez odbiorcéw ich zajec
oraz uzywac narzedzi z zakresu nowoczesnych technologii osobom bez umiejetnosci programistycznych. Kwalifikacja odpowiada
na potrzeby zmieniajgcego sie $wiata, w tym nowych pokolen.

Badania i trendy na rynku pokazuja, ze prezentacja tresci za pomoca rozszerzonej rzeczywisto$ci moze by¢ bardzo wydajna forma
przekazywania wiedzy. Zastosowanie rozwigzan cyfrowych ma znaczenie takze dla wigczenia spotecznego i aktywizacji oséb z
niepetnosprawnosciami, ze wzgledu na wprowadzanie udogodnien w odbywaniu szkolen i doskonaleniu zawodowym, a takze
Swiadczeniu ustug. Technologie ICT znajdujg coraz szersze zastosowanie we wszystkich gateziach zycia i dokonujg przemian
m.in. w kontaktach migdzyludzkich, edukacji, medycynie.

Potencjat technologii rozszerzonej rzeczywistosci (ang. augmented reality - AR) w edukaciji stat sie obszarem badan. Badacze sg
zgodni co do tego, ze technologia AR pozytywnie wptywa na proces uczenia sie i moze go znaczaco zmieni¢ w przysztosci. Co
wiecej, prawidtowo prowadzone procesy ksztatcenia powinny wykorzystywaé réznorodne metody i $srodki dydaktyczne. Istotnym
wydaje sie odpowiedni ich dobdr oraz wtasciwe zastosowanie. Wspoiczesne rozwigzania technologiczne moga i powinny
wspomagac procesy ksztatcenia, poczgwszy od osrodkdéw szkoleniowych, poprzez szkoty az po uczelnie.

Do branz, w ktérych z powodzeniem mozna wykorzysta¢ kwalifikacje “Wykorzystywanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci
(AR) w przekazywaniu tresci edukacyjnych” naleza: edukacja (rynek szkoleniowy, edukacja powszechna), przemyst (zwtaszcza
ten, ktéry wchodzi w Industry 4.0), medycyna (w zakresie szkolen z zakresu obstugi i instrukcji sprzetu medycznego), administracja
samorzadowa (szkolenia, w tym techniczne).

Kwalifikacja wpisuje sie takze w polityke na rzecz ksztattowania i rozwijania umiejetnosci zgodnie z ideg uczenia si¢ przez cate
zycie zawartej w Zintegrowanej Strategii Umiejetnosci 2030. W szczegolnosci wpisuje sie w:

- Il Obszar oddziatywania "Rozwijanie umiejetnosci w edukacji formalnej - kadry uczace”, Temat dziatania 6: ,Wspieranie rozwoju
umiejetnosci zawodowych kadr uczacych w edukacji formalnej”, Kierunek dziatania 6.5. ,Rozwijanie oferty doskonalenia
zawodowego w zakresie znajomosci i umiejetnosci postugiwania sie nowoczesnymi metodami i technikami w pracy dydaktycznej,
w tym z wykorzystaniem ICT i Al’;

- IV Obszar oddziatywania: “Rozwijanie umiejetnosci poza edukacja formalng”, Temat dziatania 12: ,Wspieranie kadr
zarzadzajacych i uczacych w edukacji pozaformalnej i wspierajacych uczenie sie nieformalne”, Kierunek dziatania 12.14.
,Rozbudowa oferty doskonalenia zawodowego kadry ksztalcacej i doskonalacej kadry uczace w edukaciji pozaformalnej miedzy
innymi z zakresu: znajomosci i umiejetnosci postugiwania sie nowoczesnymi metodami i technikami w pracy dydaktycznej, w tym z
wykorzystaniem ICT i Al”,

Witaczenie do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji kwalifikacji ,Wykorzystywanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w
przekazywaniu tresci edukacyjnych” wpisuje sie w rekomendacje zawarte w opisie Ill Obszaru oddziatywania "Rozwijanie
umiejetnosci w edukaciji formalnej - kadry uczace”.

Pierwsza z nich dotyczy potrzeby ,tworzenia dla kadr uczgcych szerszych mozliwosci wiarygodnego certyfikowania nowych
umiejetnosci, wspierajacych rozwoj zawodowy 0s6b uczacych, podnoszacych jakosé ich pracy, mozliwych do wykorzystania w
procesach awansu oraz przekwalifikowania. Mozliwo$¢ zdobywania nowych kwalifikacji moze sta¢ sie czynnikiem podnoszacym
atrakcyjnos$¢ pracy polegajacej na uczeniu innych. Wydaje sie, ze tworzenie szerszych mozliwosci nabywania i certyfikowania
nowych umiejetnosci ma szczegdlne znaczenie dla nauczycieli.”

Zakres kwalifikacji wpisuje sie w rekomendacje: ,W doskonaleniu zawodowym kadr uczacych szczegdlng role zyskujg nowoczesne
technologie cyfrowe, ktore tworza nowe warunki dla rozwoju umiejetnosci w edukacji formalnej. Polskie szkoty i uczelnie
wzbogacaja swoje wyposazenie w nowoczesny sprzet, jednak nadal wyzwaniem jest umiejetnos¢ postugiwania sie nowoczesnymi
technologiami. Konieczne jest zatem wsparcie kadr uczgcych w budowaniu warsztatu pracy wykorzystujacego ICT i Al w
codziennych aktywnosciach edukacyjnych.” [10]

[1] Augmented Reality: A class of displays on the reality-virtuality continuum.” Image credit: Matteo Valoriani, Etna dev” 2016 —
Introduction to Mixed Reality with HoloLens.

[2] Kerawalla, L., Luckin, R., Seljeflot, S., & Woolard, A. (2006). “Making it real”: exploring the potential of augmented reality for
teaching primary school science. Virtual reality, 10(3-4), 163-174.

[3] Akgayir, M., Akgayir, G., Pektas, H. M., & Ocak, M. A. (2016) ,Augmented reality in science laboratories: The effects of
augmented reality on university students’ laboratory skills and attitudes toward science laboratories. Computers in Human
Behavior”, 57, 334-342.

[4] Wu, H. K., Lee, S. W. Y., Chang, H. Y., & Liang, J. C. (2013). ,Current status, opportunities and challenges of augmented reality
in education. Computers & education”, 62, 41-49.

[5] .Wykorzystanie eksperymentéw i metod aktywizujgcych w nauczaniu — problemy i wyzwania”, Pracownia Badan i Innowagiji
Spotecznych ,Stocznia”, 2009.

[6] ,Polska szkota w dobie cyfryzacji. Diagnoza 2017”, Podsumowanie wynikéw badania zespotu badawczego Wydziatu
Pedagogicznego Uniwersytetu Warszawskiego i PCG Edukacja, Warszawa, 2017 r.

[7] Microsoft, MR in your classroom https://www.microsoft.com/en-us/education/mixed-reality.
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[8] Inzynieria i utrzymanie ruchu: http://utrzymanieruchu.pl.

[9] Raport ,Preparing the Class of 2030” McKinsey.

[10] “Zintegrowana Strategia Umiejetnosci 2030 (cze$¢ szczegbdtowa). Polityka na rzecz rozwijania umiejetnosci zgodnie z ideg
uczenia sie przez cate zycie”.

Podobienstwa i r6znice w odniesieniu do kwalifikacji o zblizonym charakterze, w szczegélnosci kwalifikacji wiagczonych
do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji

W Zintegrowanym Rejestrze Kwalifikacji nie ma kwalifikacji dotyczacej pracy z wykorzystaniem rozszerzonej rzeczywisto$ci.
Kwallifikacja “Wykorzystywanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w przekazywaniu tresci edukacyjnych” jest najbardziej
zblizona tematycznie do kwalifikacji czastkowych: 1. Nauczanie z wykorzystaniem narzedzi do nauczania zdalnego, 2. Obstuga
platformy do nauczania zdalnego oraz 3. Projektowanie proceséw dydaktycznych w ksztatceniu zdalnym oséb dorostych, ktére
odnoszg sie do pracy na platformie e-learningowej lub do nauczania zdalnego np. za pomoca Moodle, Google Classroom,
Microsoft Teams.

Wspdlne efekty uczenia sie obejmuija jedynie postugiwanie sie wiedzg dotyczaca praw wtasnosci intelektualnej, natomiast
zasadnicza réznica od wskazanych kwalifikacji polega na wykorzystaniu innego typu narzedzi wspierajacych nauczanie
(edukowanie) tj. narzedzi, technologii rozszerzonej rzeczywistosci i tym samym, efekty uczenia sie dotyczg $cisle tych rozwigzan w
przekazywaniu tresci edukacyjnych.

Nalezy zaznaczy¢ ponizsze pole jesli dotyczy
D Kwalifikacja moze by¢ przydatna dla uczniéw szkot branzowych lub technikéw ksztatcacych sie w okreslonych zawodach

\

Wskaz zawody szkolnictwa branzowego, z ktérymi zwigzana jest kwalifikacja

Nalezy zaznaczy¢ ponizsze pole jesli dotyczy

D Kwalifikacja zawiera wspdlne lub zblizone zestawy efektéw uczenia sie z ,dodatkowymi umiejetnosciami zawodowymi” w
zakresie wybranych zawoddw szkolnictwa branzowego

Wskaz ,,dodatkowe umiejetnos$ci zawodowe” w zakresie wybranych zawodow szkolnictwa branzowego
zawierajace wspoélne lub zblizone zestawy efektéw uczenia sie

Inne przestanki potwierdzajace zgodnos¢ kwalifikacji wolnorynkowej z rozpoznanymi potrzebami rynku pracy i grup osob,
do ktérych dana kwalifikacja wolnorynkowa w szczegdlnosci jest kierowana

Osoba z kwalifikacjg “Wykorzystywanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w przekazywaniu tresci edukacyjnych” bedzie
mogta wykorzysta¢ swoje umiejetnosci do przygotowywania scenariuszy, tworzenia materiatéw dydaktycznych AR oraz
prowadzenia r6znych form edukacyjnych podczas pracy na stanowisku nauczyciela w réznych typach szkét, na stanowisku
nauczyciela akademickiego lub na stanowisku zwigzanym z prowadzeniem szkolen w

firmach i organizacjach, osrodkach lub firmach szkoleniowych, w szkotach jezykowych, w centrach ksztatcenia dorostych lub
Swiadczgc ustugi szkoleniowe w ramach wiasnej dziatalnosci gospodarczej (na zasadzie dziatalnosci freelancerskiej). Zdobycie tej
kwalifikacji utatwi dalszy rozwdj wiedzy i umiejetnosci w zakresie technologii AR oraz zdobywanie w tym obszarze kolejnych
kwalifikacji.

Okres waznosci certyfikatu kwalifikacji

Certyfikat jest wazny 5 lat

Warunki przedituzenia waznosci certyfikatu

Certyfikat wazny 5 lat. Po tym czasie konieczna jest ponowna weryfikacja efektow uczenia sie z uwzglednieniem zmian w
technologii rozszerzonej rzeczywistosci i zasad jej wykorzystywania w zakresie kwalifikacji.
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Kod Miedzynarodowej Standardowej Klasyfikacji Edukacji (ISCED)

0111 - Ksztatcenie

Kod PKD

85.59 - Pozaszkolne formy edukacji, gdzie indziej niesklasyfikowane

Minister wiasciwy wskazany przez wnioskodawce

Minister Edukacji Narodowej

W razie potrzeby, uzasadnienie wskazania ministra wlasciwego przez wnioskodawce

Whnioskodawca

Vobacom sp. z 0.0.

Dane podmiotu (dane uzupetniane automatycznie z bazy ZRK)

Ulica

Wioctawska

Numer budynku

169C

Numer lokalu

Kod pocztowy

87-100

Miejscowosé

Torun

Numer NIP

9562169401
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Numer KRS, o ile zostat nhadany

0000250615

Numer identyfikacyjny w przypadku osoby zagranicznej

Imie i nazwisko osoby uprawnionej do reprezentowania podmiotu

Imie

Nazwisko

E-mail osoby sktadajacej wniosek

Osoba do kontaktu w sprawie wniosku

Nalezy wskaza¢ dane kontaktowe osoby, do ktorej bedg mogli zwracaé sie pracownicy ministerstwa rozpatrujacego wniosek,
np. w przypadku potrzeby dyskusji o treéci opisu kwalifikaciji.

Imie

Nazwisko

E-mail

Numer telefonu

Klauzula RODO
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Oswiadczam, ze jestem uprawniony/a do przekazywania IBE danych osobowych osob trzecich (pracownikéw,
wspotpracownikdéw, ekspertow) oraz zobowiazuje sie spetni¢ wzgledem tych osob obowigzek informacyjny IBE, ktérego tresé
dostepna jest w Klauzuli informacyjnej.

Zataczniki do wniosku

Zataczniki

PLIK: Optata za wniosek Edukator AR - MEIN Confirmation_202308664001380303.pdf

Typ zatacznika

Potwierdzenie optaty

Zataczniki

PLIK: Stownik poje¢_Wykorzystywanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w przekazywaniu tresci
edukacyjnych.pdf.docx.pdf

Typ zatacznika

Zataczniki dot. procedowania wniosku

Oswiadczenie

Oswiadczam, ze dane zawarte we wniosku o wigczenie kwalifikacji wolnorynkowej do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji sg
zgodne z prawdg. Jestem swiadomy odpowiedzialnosci karnej za ztozenie falszywego oswiadczenia.
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