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REGULAMIN PROJEKTU dla NUTS-3 obszar Leszczynski

»KoderJunior — Szkota Mistrzé6w Programowania” realizowanego w ramach Projektu z
Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego, Dziatania 3.2 ,lnnowacyjne
rozwigzania na rzecz aktywizacji cyfrowej” w ramach Programu Operacyjnego Polska
Cyfrowa na lata 2014-2020

§1

Postanowienia ogdine

Niniejszy Regulamin okre$la warunki udzialu, zasady i podstawowe kryteria rekrutaciji

Uczestnikéw Projektu ,Koderdunior — Szkota Mistrzow Programowania”, ich obowigzki, a

takze etapy wsparcia przewidzianego w ramach Projektu.

Projekt — projekt pn. ,KoderJunior — Szkota Mistrzéw Programowania” realizowany jest w

ramach Projektu z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego, Dziatania 3.2

»Innowacyjne rozwigzania na rzecz aktywizacji cyfrowej” w ramach Programu Operacyjnego

Polska Cyfrowa na lata 2014-2020

Celem oferowanych form wsparcia jest wsparcie rozwoju kompetencji nauczycieli w zakresie

nauczania programowania

. Beneficjentem jest Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, adres: ul.
Wieniawskiego 1, 60-568 Poznan, NIP 777-00-06-35,

Projekt jest wspotfinansowany przez Unie Europejskg ze srodkéw Programu Operacyjnego

Polska Cyfrowa 2014-2020 oraz budzetu panstwa na podstawie umowy ze Skarbem

Panstwa w imieniu ktérego dziata Centrum Projektéw Polska Cyfrowa

Uczestnikami Projektu sg odpowiednio: Nauczyciele publicznej edukacji wczesnoszkolnej

oraz uczniowie klas 1-3 publicznych szkoét podstawowych

§2

Pojecia
Uzyte w niniejszym Regulaminie pojecia oznaczaja:
1. Projekt — projekt nr POPC.03.02.00-00—0078/17 pn. ,Koderdunior — Szkota Mistrzéw
Programowania” realizowany jest w ramach Projektu z Europejskiego Funduszu Rozwoju
Regionalnego, Dziatania 3.2 ,Innowacyjne rozwigzania na rzecz aktywizacji cyfrowej” w
ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014-2020 realizowany przez
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu oraz Instytut Chemii Bioorganicznej PAN
Poznanskie Centrum Superkomputerowo-Sieciowe z siedzibg w Poznaniu i Fundacja Pro
Cultura z siedzibg w Warszawie
2.Uczestniczka/Uczestnik Projektu — nauczyciele publicznej edukacji wczesnoszkolnegj
oraz uczniowie klas 1-3 publicznych szkét podstawowych -osoby zakwalifikowane do udziatu
w Projekcie;
3. Kandydatka/Kandydat — osoba wyrazajgca che¢ udziatu w Projekcie;
4. Szkota — publiczna szkota podstawowa mieszczgca sie na terenie wiejskim lub wiejsko-
miejskim, w ktorej naucza biorgcy udziat w Projekcie nauczyciel lub do ktérej uczeszcza
biorgcy udziat w Projekcie uczen klasy 1-3,
4. Regulamin — niniejszy Regulamin uczestnictwa w Projekcie;

§3

Informacje o Projekcie

Cel projektu

Celem Projektu jest w okresie od 1.10.2017 do 28.02.2019 objecie szkoleniami doradztwem
w zakresie kompetencji cyfrowych 3170 oséb w tym 1652 kobiet i 1518 mezczyzn oraz
nabycie lub rozwiniecie przez nich kompetencji cyfrowych w zakresie programowania.
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Celami szczegdtowymi Projektu jest objecie szkoleniami doradztwem w zakresie kompetenc;ji
cyfrowych:

1) 2912 uczniéw w tym 1399 kobiet i 1513 mezczyzn oraz nabycie lub rozwiniecie przez nich
kompetencji cyfrowych w zakresie programowania.

2) 208 nauczycieli w tym 205 kobiet i 3 mezczyzn oraz nabycie lub

rozwiniecie przez nich kompetenciji cyfrowych w zakresie programowania.

3) 50 oséb dorostych w tym 48 kobiet i 2 mezczyzn oraz nabycie lub rozwiniecie przez nich
kompetencji cyfrowych w zakresie programowania.

4) mieszkancéw 23 gmin potozonych na terenie realizacji Projektu.Cel Programu POPC:
wzmocnienie cyfrowych fundamentéw dla rozwoju kraju poprzez stale rosngcy poziom
kompetencji cyfrowych spoteczenstwa: Podstawg planowanych dziatahh szkoleniowych w
Projekcie w zakresie rozwoju kompetencji cyfrowych jest potraktowanie nauki
programowania jako czwartej kompetencji wspotczesnego cztowieka, obok czytania, pisania i
rachowania. Cel osi Ill O$ priorytetowa Ill. Cyfrowe kompetencje spoteczenstwa: Realizacja
Projektu przyczyni sie do budowy kapitatu spotecznego z wykorzystaniem technologii
cyfrowych. Aby zrealizowa¢ zatozenia celu POPC zapewniono jak najwiekszej grupie oséb
odpowiednio dostosowane do ich potrzeb mechanizmy nabywania oraz podnoszenia
kompetencji cyfrowych na réznych poziomach zaawansowania. Cel szczegotowy 5 PO PC.
Zwiekszenie stopnia oraz poprawa umiejetnosci korzystania z Internetu: e-aktywizacja oséb
0 co najmniej podstawowych kompetencjach cyfrowych celem ich podniesienia i rozwoju
poprzez

praktyczne stosowanie, np. poprzez nauke programowania. Dziatania Projektu
ukierunkowane sg na e-aktywizacje ucznidow, nauczycieli oraz pracownikéw publicznych
instytucji dziatajgcych w otoczeniu szkoty (bibliotek, osrodkoéw ksztatcenia nauczyciel,
osrodkéw kultury) o co najmniej podstawowych kompetencjach cyfrowych. Realizacja
Projektu podnosi kompetencje oséb mieszkajgcych na terenie gmin wiejskich i wiejsko —
miejskich — czyli obszaréw szczegdlnie zagrozonych wykluczeniem cyfrowym. Takie
okreslenie obszaru realizacji Projektu spowoduje zmniejszenie réznic dotyczacych poziomu
wykluczenia cyfrowego pomiedzy mieszkancami duzych miast, a mieszkancami terenow
nisko — zurbanizowanych. Szkoty otrzymajg nie tylko pomoce dydaktyczne w postaci
zestawow gier edukacyjnych oraz robotéw do nauki programowania, ale i tablety
umozliwiajgce realizacje zaje¢ z wykorzystaniem zakupionych zestawéw gier. Dlatego
kluczowym zadaniem Projektu jest przekazanie nauczycielom wiedzy niezbednej do
prowadzenia lekcji w klasach 1-3 oraz wsparcie nauczycieli w wykorzystaniu jej w praktyce
podczas cyklu zaje¢ z uczniami oraz pot roku po ich zakonczeniu. Nauczyciele nauczg sie
takze korzysta¢ z darmowych dostepnych w Internecie materiatéw i pomocy

dydaktycznych z zakresu programowania i rozwoju kompetencji cyfrowych. Dziataniami
projektowymi objeci zostang takze dyrektorzy wszystkich szkdt biorgcych udziat w Projekcie.
Na specjalnym seminarium omowione zostang scenariuszy do nauki programowania,
dydaktyczne przyktady ich realizacji (z uczniami w klasie szkolnej) oraz przedstawione dobre
praktyki szkolne w tym zakresie.Powodzenie Projektu zalezy takze od wsparcia spotecznego
i Swiadomosci we wszystkich instytucjach odpowiedzialnych za dziatania kulturalno -
edukacyjne. Dlatego dziataniami szkoleniowymi objeto 50 pracownikow publicznych
placowek doskonalenia nauczycieli, bibliotek publicznych, publicznych instytucji kultury
prowadzacych dziatalno$¢ spoteczno-kulturalng na obszarze realizacji Projektu. Osoby te
bedg waznym ogniwem w procesie upowszechniania materiatdw informacyjnych
dotyczacych celdw Projektu oraz wynikajgcych z niego rezultatow i efektéw.
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§4

Grupadocelowa

Program jest dedykowany dla nauczycieli publicznej edukacji wczesnoszkolnej oraz uczniow
klas 1-3 publicznych szkdt podstawowych. Fakultatywnie: pracownikow miejscowo wiasciwej
publicznej placéwki doskonalenia nauczycieli, doradcow metodycznych powotanych przez
organ prowadzgcy wiasciwy miejscowo osrodek doskonalenia nauczycieli, pracownikow
bibliotek publicznych, pracownikéw publicznych doméw kultury/osrodkéw kultury/centrow
kultury (publicznych instytucji kultury prowadzgcych dziatalno$¢ spoteczno-kulturalng).

§5

Warunki uczestnictwa w projekcie

1. Udziat w Projekcie moze wzig¢ Szkota, ktéra w chwili podpisywania deklaracji udziatu
w Projekcie spetnita tacznie nastepujgce kryteria:

a) jest publiczng szkotg podstawowg na obszarze gminy wiejskiej lub miejsko-wiejskiej,

b) ksztalci uczniéw klas 1-3 publicznych szkét podstawowych,

c) zatrudnia nauczycieli publicznej edukacji wczesnoszkolnej, fakultatywnie:
pracownikéw miejscowo wiasciwej publicznej placéwki doskonalenia nauczycieli

d) wypefnita formularz zgtoszeniowy do udziatu w Projekcie
(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIPQLSIVE4A6g c80Qg9n63UZk-
70c8kmIOVhYXYvGdUNdxQpalOh-Alviewform) zamieszonego na stronie Centrum
Projektéw Polska Cyfrowa

e) podpisata z Beneficjentem Porozumienie o wspodtpracy (udzialu w Projekcie pn.
.Koderdunior — Szkota Mistrzow Programowania” ) przed rozpoczeciem zajec.

W przypadku nie podpisania umowy, Beneficient moze uznaé, ze Szkota
zrezygnowata z udziatu w Projekcie.

2. Dany Kandydat (nauczyciel lub uczen, fakultatywnie: pracownik miejscowo wiasciwej
publicznej placowki doskonalenia nauczycieli, doradca metodyczny powotany przez
organ prowadzacy wiasciwy miejscowo osrodek doskonalenia nauczycieli, pracownik
biblioteki publicznej, pracownik publicznego domu kultury/osrodka kultury/centum
kultury (publicznej instytucji kultury prowadzacej dziatalnosé spoteczno-kulturalng)
deklarujgcy dobrowolny udziat w niniejszym Projekcie moze zosta¢ uczestnikiem
Projektu (odbiorcg ostatecznym) jezeli spetnia kryteria wskazane w § 4 oraz spetni
warunki udziatu w Projekcie. Informacja o mozliwosci uczestnictwa w Projekcie
zostanie ogolnie podana przez Szkote w formie przestanego zgtoszenia deklaracii
uczestnictwa w projekcie.

3. Warunkiem udziatu Kandydata w Projekcie jest odpowiednio :

a) podpisanie i ztozenie deklaracji uczestnictwa w Projekcie (zatgcznik nr 1 do
Regulaminu) w terminie wskazanym przez Beneficjenta,

b) podpisanie i zlozenie deklaracji uczestnictwa w Projekcie ponizej 13 roku
zycia (zatgcznik nr 2 do Regulaminu) w terminie wskazanym przez
Beneficjenta

C) podpisanie i ztozenie Os$wiadczenia o zapoznaniu sie z obowigzkiem
informacyjnym odbiorcy ostatecznego (zatgcznik nr 3 do Regulaminu) w
terminie wskazanym przez Beneficjenta

d) podpisanie i ztozenie Os$wiadczenia o zapoznaniu sie z obowigzkiem
informacyjnym odbiorcy ostatecznego - oswiadczenie dla przypadku
uczestnictwa dziecka ponizej 13 roku zycia — nie posiadajgcego zdolnosci do
czynnosci prawnych. (zatgcznik nr 4 do Regulaminu) w terminie wskazanym
przez Beneficjenta

e) Zgoda na udostepnienie wizerunku uczestnikow Projektu (zatgcznik nr 5 do
Regulaminu) w terminie wskazanym przez Beneficjenta

f) Podanie danych osobowych w wymaganym zakresie powierzonych do
przetwarzania oraz wyrazenie zgody na ich przetwarzanie — dane uczestnikéw
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indywidualnych ( zatgcznik nr 6 do Regulaminu) w terminie wskazanym przez
Beneficjenta,

g) Podpisanie przez Uczestnika Projektu (nauczyciela) - umowy uczestnictwa w
Projekcie pn. ,Koderdunior — Szkota Mistrzéw Programowania” przed
rozpoczeciem zajec.

W przypadku nie podpisania umowy, Beneficient moze uznaé, ze uczestnik
Projektu zrezygnowat udziatu w Projekcie.
Dokumenty, o ktérych mowa w ust. 3 muszg zostaé opatrzone podpisem Kandydata.
Ponadto w przypadku Kandydata niepetnoletniego, dokumenty muszg zostaé
podpisane przez rodzica Kandydata lub jego opiekuna prawnego.
Opcjonalnie nalezy podpisa¢ Zgode na udostepnienie wizerunku ponizej 13 roku
zycia ( zatgcznik nr 7 do Regulaminu) w terminie wskazanym przez Beneficjenta, nie
jest to jednak warunkiem koniecznym uczestnictwa w projekcie
Kandydaci spetniajgcy wskazane kryteria i warunki zostajg wpisani przez Szkote na
liste uczestnikow Projektu wedtug kolejnoéci zgtoszen, az do wyczerpania liczby
zadeklarowanych przez Szkote miejsc.

§ 6

Opis planowanych dziatan w Projekcie

Pierwszym dziataniem zmierzajgcym do realizacji celéw projektu jest przygotowanie
zaplecza tech. i merytorycznego zg. z lokalnymi diagnozami zasobdéw i potrzeb w
postaci: a) tabletéw, w ktére zostang wyposazone szkoty i nauczyciele, b) pomocy
dydaktycznych w postaci zestawdw gier edukacyjnych do nauki programowania
Scottie Go lub innych pozwalajgcych na realizacje przyjetych scenariuszy oraz
zestawow robotow do nauki programowania Lego WeDo 2.0 Ilub innych
pozwalajgcych na realizacje przyjetych scenariuszy lekcji, c) platformy e-learning oraz
platformy pomiaru kompetencji i badania efektywnosci dziatan szkoleniowych. Po
uruchomieniu platformy pomiaru kompetencji specjalista ds. badan kompetencji oraz
efektywnosci dziatan szkoleniowych zorganizuje i przeprowadzi wstepny pomiar
kompetencji nauczycieli. Kazdemu z nauczycieli zostanie przydzielony indywidualny
profil na platformach. Po przeprowadzeniu pomiaru kompetencji nauczyciele zostang
podzieleni na grupy o zblizonym poziomie kompetencji tak, aby dostosowaé
scenariusze szkoleh stacjonarnych do ich specyficznych potrzeb. Na tym etapie
Projektu rozpocznie sie proces dydaktyczny, ktérego pierwszym elementem bedg
stacjonarne szkolenia grupowe dla nauczycieli. Szkolenia bedg prowadzone zgodnie
w blokach dwugodzinnych zgodnie 4 scenariuszami zaje¢. Po zakonczeniu szkolen
zostanie przeprowadzone czgstkowe badanie kompetencji i efektywnosci szkolen.
Kolejnym etapem dydaktycznym bedzie praktyczna nauka podczas 15 zajeC
dwugodzinnych z uczniami: a) 6 zaje¢ - osobisty udziat treneréw (w tym jedne
wyjazdowe poza szkotg); b) 3 zajecia - wspdlne prowadzenie zajeé przez nauczyciela
i ko-trenera; c) 3 zajecia — zdalne wsparcie nauczyciela przez ko-trenera; d) 3 zajecia
- ze zdalnym wsparciem eksperta. 1) Osobisty udziat trenera. Przed kazdymi
zajeciami trenerzy omdwig z nauczycielem scenariusz, ktéry bedzie realizowany na
zajeciach, sposéb dostosowania jego formy do wieku uczniéw oraz spec. potrzeb
uczniow (o ile takie wystgpig w danej grupie). W trakcie zajeC trenerzy bedg
wspotprowadzi¢ zajecia, wspierajgc nauczyciela w realizacji poszczegolnych
elementéw i umiejetnie uzupetniajgc poszczegdlne elementy oraz wskazujgc kierunki
jakimi nauczyciel powinien podgza¢ realizujgc dany scenariusz. 2) Osobiste wsparcie
ko-trenera. W kolejnym aspekcie procesu ksztatcenia/doskonalenia nauczycieli,
bedziemy sie starali oto, aby kazdy z nauczycieli nawigzat wspoiprace z
wyznaczonym mu ko-trenerem. Nastepnie nauczyciele i ko-trener przeprowadzg
wspdlnie 3 zajecia. W zajeciach na tym etapie to nauczyciel bedzie miat role
przewodnika po catym procesie dydaktycznym wspotprowadzgce partnersko z ko-
trenerem. Nauczyciel i ko-trener majg na tym etapie korzysta¢ z metody odwréconych
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rél. Dzieki tej metodzie nauczyciele nabedg pewnosci siebie i lepiej przetrenujg
zdobyte kompetencje. Caly proces dydaktyczny w ramach zaje¢ bedzie Opis
planowanych dziatan analogiczny do poprzedniego etapu. Oméwienie scenariusza,
omowienie dostosowania, podsumowanie. 3) Zdalne wsparcie ko-trenera. W trzech
zajeciach ko-trener bedzie uczestniczyt w zajeciach zdalnie wspierajgc nauczyciela w
ich przygotowaniu, podsumowaniu, a takze stuzgc wsparciem w postaci konsultaciji i
doradztwa w trakcie. 4) Zdalne wsparcie eksperta. W trzech zajeciach, na ktérych
nauczyciele bedg rozpoczyna¢ prace z nowymi pomocami dydaktycznymi
doradztwem i wsparciem bedg stuzy¢ im eksperci. Przed tymi zajeciami eksperci
przeprowadzg webinaria. W trakcie samych zaje¢ bedg odpowiada¢ na pytania i
doradza¢ w kwestiach zwigzanych z realizacjg scenariuszy. W trakcie trwania
procesu realizacji zaje¢ z uczniami zorganizowane zostang zajecia stacjonarne dla
0sOb z otoczenia szkoly oraz seminarium dla kadry kierowniczej szkoth. Po
zakonczeniu dziatan szkoleniowych zostanie przeprowadzony kohcowy pomiar
kompetenciji.

Ostateczng decyzje o skierowaniu Uczestnika do udzialu w wybranej formie
wsparcia/rodzaju wsparcia (rodzaju kursu) podejmuje Beneficjent Projektu na
podstawie posiadanych zasobow, w szczegdlnosci zasobdow finansowych oraz liczby
miejsc przewidzianych dla danej formy wsparcia.

Po ukonczeniu okreslonej formy wsparcia, Uczestnik Projektu otrzymuje
zaswiadczenie

§7
Obowigzki uczestnikéw Projektu
Uczestnik ma obowigzek aktywnego uczestnictwa we wsparciu oferowanym w
ramach Projektu. Nieobecnosci dopuszczalne sg jedynie w przypadkach losowych fj.
w szczegolnosci w przypadku choroby. Jezeli sytuacja ta dotyczy Nauczyciela musi
zorganizowac zajecia w innym terminie zgodnym z projektem.
Obowigzki uczestnika Projektu:

1) wypetnienie wszelkich dokumentow zwigzanych z realizacjg Projektu,

2) przestrzeganie Regulaminu Projektu,

3) systematyczne uczestniczenie w zajeciach,

4) udzielanie wszelkich informacji zwigzanych z uczestnictwem w projekcie z
Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego, Dziatania 3.2 ,Innowacyjne
rozwigzania na rzecz aktywizacji cyfrowej” w ramach Programu Operacyjnego
Polska Cyfrowa na lata 2014-2020.

Nieuzasadnione przerwanie uczestnictwa w Projekcie moze skutkowac
konsekwencjami finansowymi w postaci obowigzku zwrotu kosztéw poniesionych
przez Beneficjenta oraz Partneréw na realizacje wsparcia na rzecz danego
Uczestnika.

W przypadku, o ktérym mowa w ust. 3 Beneficjent moze zobowigza¢ Uczestnika do
zwrotu kosztow uznanych za niekwalifikowane poniesionych w zwigzku z jego
dotychczasowym uczestnictwem w Projekcie.

§8

Zasady monitoringu

1. Uczestnicy Projektu sg zobowigzani w trakcie trwania Projektu, jak i po jego
zakonczeniu, do udzielenia instytucjom zaangazowanym w realizacje Projektu
wszelkich informacji dotyczacych rezultatéw uczestnictwa w Projekcie oraz
majgcych na celu monitoring ich udziatu w Projekcie, a takze ocene skutecznosci
dziatan podjetych w ramach Projektu.

2. Uczestnicy szkolenia lub zaje¢ sg zobowigzani kazdorazowo do
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potwierdzenia swojej obecnosci na zajeciach. Potwierdzenie obecnosci nastepuje
poprzez ztozenie podpisu na liscie obecnosci.

3. Uczestnicy szkolenia sg zobowigzani do wypetniania ankiet

monitorujgcych na poczatku, w trakcie uczestnictwa w projekcie oraz po jego
zakonczeniu.

4. Uczestnicy szkolenia sg zobowigzani do informowania Szkoty o ewentualnych
zmianach przekazanych danych osobowych (zmiana nazwiska, miejsca zamieszkania,
telefonu itp.). Szkota poinformuje o zakresie tych zmian Beneficjenta.

§9

Postanowienia koncowe

1. Ostateczna interpretacja Regulaminu rekrutacji i uczestnictwa nalezy do Uniwersytetu im.

Adama Mickiewicza w Poznaniu - Beneficjenta.

2. Beneficjent Projektu zastrzega sobie prawo zmiany niniejszego Regulaminu
wynikajgcych w szczegolnosci ze zmian zatozen Projektu, przepiséw prawa jak

uregulowan dotyczgcych Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014-2020.

3. Aktualna tre$¢ regulaminu dostepna jest w siedzibie Uniwersytet im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu i w poszczegdlnych placéwkach szkolnych. Projekt ,Koderdunior — Szkota
Mistrzéw Programowania” wspoétfinansowany przez Unie Europejskg ze $rodkéw
Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego, Dziatania 3.2 ,Innowacyjne
rozwigzania na rzecz aktywizacji cyfrowej” w ramach Programu Operacyjnego Polska

Cyfrowa na lata 2014-2020.



