Warszawa, dnia 14 pazdziernika 2020 r.

Poz. 935

UCHWALA NR 134
RADY MINISTROW

7 dnia 25 wrzesnia 2020 r.

zmieniajaca uchwale w sprawie ustanowienia programu wieloletniego ,,Program Rozwoju Talentow Informatycznych
na lata 2019-2029”

Na podstawie art. 136 ust. 2 ustawy z dnia 27 sierpnia 2009 r. o finansach publicznych (Dz. U. z 2019 r. poz. 869,
z p6zn. zm.") Rada Ministréw uchwala, co nastgpuje:

§ 1. W uchwale nr 43 Rady Ministrow z dnia 28 maja 2019 r. w sprawie ustanowienia programu wieloletniego ,,Program
Rozwoju Talentow Informatycznych na lata 2019-2029 (M.P. poz. 571) w zataczniku wprowadza si¢ nast¢pujace zmiany:
1)  cze$¢ Il otrzymuje brzmienie:

,.1I1. Dzialania w ramach Programu i harmonogram ich realizacji

Nadzér nad merytorycznymi aspektami realizacji Programu bgdzie sprawowa¢ Rada Programowa, ktorej przewodni-
czy¢ bedzie minister wlasciwy do spraw informatyzacji, a w jej sktad wchodzi¢ beda przedstawiciele Ministerstwa
Edukacji Narodowej, Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego, Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
oraz wiodacych uczelni majacych znaczace osiagnigcia w obszarze informatyki. Do kompetencji Rady Programowe;j
naleze¢ bedzie nadzor merytoryczny i organizacyjny nad realizacja Programu oraz przedktadanie ministrowi wiasci-
wemu do spraw informatyzacji propozycji wprowadzenia ewentualnych zmian w Programie.

1.  Dzialania
W ramach Programu przewidziano realizacje nastepujacych dziatan:

1) stworzenie motywujacego systemu rozwoju uczniow i studentéw o ponadprzecigtnych zdolnosciach w zakresie
algorytmiki i programowania oraz projektowania gier komputerowych;

2)  organizacj¢ pozaformalnego systemu podnoszenia zaawansowanych kompetencji cyfrowych uczniow i studen-
tow z wykorzystaniem réznorodnych metod i form ksztatcenia.

Dziatania beda realizowane w szczegdlnosci przez:

a)  wyjazdy edukacyjne (np. obozy programistyczno-algorytmiczne, obozy projektowania gier),

b)  zajecia e-learningowe (interaktywne webinaria),

c) zespolowe rozwigzywanie zadan algorytmiczno-programistycznych (w formie grywalizacji),

d) zespolowe zawody algorytmiczno-programistyczne,

e) zespotowe konkursy na najcickawsze projekty gier komputerowych,

f)  stworzenie systemu motywacji i wsparcia metodycznego dla nauczycieli matematyki i informatyki.
2. Harmonogram

Program bedzie realizowany w cyklach rocznych obejmujacych swym zakresem rok szkolny/rok akademicki
i uwzgledniajacy ich specyfike.

D Zmiany tekstu jednolitego wymienionej ustawy zostaly ogloszone w Dz. U. z 2019 r. poz. 1622, 1649, 2020 i 2473 oraz z 2020 r.
poz. 284,374,568, 6951 1175.
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Program bedzie realizowany w dwoch $ciezkach, czyli w dwoch zdefiniowanych obszarach tematycznych. Sciezki
w ramach Programu beda realizowane przez organizacje pozarzadowe lub podmioty wymienione w art. 3 ust. 3 usta-
wy z dnia 24 kwietnia 2003 r. o dziatalnosci pozytku publicznego i o wolontariacie (Dz. U. z 2020 r. poz. 1057), ktore
zostang wybrane w otwartych konkursach ofert. Szczegdtowe zasady przyznawania dotacji zostang kazdorazowo
okreslone we wlasciwym regulaminie konkursu. Regulamin konkursu bedzie definiowat kryteria formalne i meryto-
ryczne oceny wnioskdw oraz procedure wyboru organizacji pozarzadowych lub podmiotow z art. 3 ust. 3 ustawy
z dnia 24 kwietnia 2003 r. o dziatalnosci pozytku publicznego i o wolontariacie uzyskujacych dotacje w ramach Pro-
gramu.

Program be¢dzie realizowany w nastepujacych $ciezkach:
1.  Mistrzostwa w Algorytmice i Programowaniu
W ramach tej $ciezki wsparciem zostanie objetych:

a) w2019 r. w edycji pilotazowej — 20 zespolow uczniow (skupionych w kotach zainteresowan) reprezentu-
jacych szkoly ponadpodstawowe,

b) 0d 2020 r.— 50 zespotéw uczniowskich ze szkot ponadpodstawowych oraz 50 zespotow studenckich repre-
zentujacych uczelnie.

Opieke nad zespotem sprawowac bedzie od 1 do 3 nauczycieli/wyktadowcodw. Beda oni objeci wsparciem majacym na
celu podniesienie ich kompetencji metodycznych oraz merytorycznych. W ramach uczestnictwa w Programie beda
otrzymywac¢ wynagrodzenie za prowadzenie zajec.

Uczniowie i studenci wchodzacy w sktad poszczegdlnych zespotow beda podnosi¢ swoje kompetencje w zakresie
algorytmiki i programowania na przyktad przez:

1)  udzial w wyktadach i szkoleniach prowadzonych przez autorytety naukowe z obszaru informatyki (zajgcia trady-
cyjne i e-learningowe);

2)  udzial w wyjazdach edukacyjnych dedykowanych rozwojowi umiejetnosci informatycznych;
3) realizacj¢ zadan z zakresu informatyki i matematyki w formie grywalizacji miedzy zespotami;
4)  zawody finatowe ,,Mistrzostw w Algorytmice i Programowaniu” w programowaniu zespotowym.

Trzy najlepsze zespoty sposrod zespoldéw uczniowskich i studenckich (klasyfikacje oddzielne) otrzymaja atrakcyjne
nagrody — dopuszcza si¢, by byly to wyjazdy krajowe lub zagraniczne o charakterze edukacyjnym, podczas ktérych
uczestnicy beda mogli zapozna¢ si¢ ze sposobami wykorzystania informatyki i matematyki w réznych obszarach
gospodarki i przemystu, lub nagrody rzeczowe.

2. Mistrzostwa w Projektowaniu Gier Komputerowych
W ramach tej $ciezki wsparciem zostanie objetych:
a) w2019 r. w edycji pilotazowej — 10 zespotdw uczniow ze szkot ponadpodstawowych,

b) od 2020 r. — 25 zespolow uczniéw ze szkol ponadpodstawowych 1 25 zespolow studentow reprezentuja-
cych uczelnie.

Opieke nad zespoltem sprawowac bedzie od 1 do 3 nauczycieli/wyktadowcow. Beda oni objeci wsparciem majacym na
celu podniesienie ich kompetencji metodycznych oraz merytorycznych. W ramach uczestnictwa w Programie beda
otrzymywac¢ wynagrodzenie za prowadzenie zajec.

Uczniowie i studenci wchodzacy w sktad poszczegdlnych zespotéw beda podnosi¢ swoje kompetencje w zakresie
algorytmiki i programowania w szczegdlnosci przez:

1) udzial w wyktadach i szkoleniach prowadzonych przez uznane autorytety z branzy gamingowej (w szczego6l-
nosci zajecia tradycyjne i e-learningowe ze specjalistami w zakresie projektowania fabuly, programowania,
technik przetwarzania obrazu i dzwigku, grafiki komputerowe;j);

2)  udzial w wyjazdach edukacyjnych dedykowanych rozwojowi projektowania gier;

3) rozwijanie projektow gier komputerowych w zespotach uczniowskich/studenckich pod opieka nauczycieli/wy-
ktadowcow;

4) finatowy konkurs z prezentacja projektow gier komputerowych.

Trzy najlepsze zespoty sposrod zespolow uczniowskich i studenckich (klasyfikacje oddzielne) otrzymajg atrakcyjne
nagrody — dopuszcza sig, by byly to zorganizowane wyjazdy krajowe lub zagraniczne o charakterze edukacyjnym,
podczas ktorych uczestnicy beda mogli zapoznac si¢ z przemystem gamingowym, lub nagrody rzeczowe.”;
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2)  cze$¢ V otrzymuje brzmienie:
,»V. Finansowanie Programu

Zrédtem finansowania Programu beda $rodki bedace w dyspozycji ministra wiasciwego do spraw informatyzacji.

Koszty realizacji Programu beda ksztattowac si¢ w poszczegdlnych latach nastepujaco:

Rok | 2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024 | 2025 | 2026 | 2027 | 2028 | 2029 | suma
Wydatki
ogslem |06 |4 9 9 9 9 9 9 9 9 62 |8238

w mlin zt

Laczna kwota wydatkéw w Programie — 82,8 mln zt — obejmuje koszty przeprowadzenia 10 edycji, w tym pierwszej
o charakterze pilotazowym w latach 2019-2020, zgodnie z opisem przedstawionym w czesci III Programu. Kazda

z edycji obejmie 2 $ciezki: ,,Mistrzostwa w Algorytmice i Programowaniu” oraz ,,Mistrzostwa w Projektowaniu Gier
Komputerowych”.”.

§ 2. Uchwata wchodzi w zycie z dniem nastgpujacym po dniu ogloszenia.

Prezes Rady Ministrow: M. Morawiecki



