Zatacznik nr 2

Opis przedmiotu zaméwienia

na zakup i dostawe sprzetu, pomocy dydaktycznych i narzedzi do terapii w ramach Rzadowego
programu rozwijania szkolnej infrastruktury oraz kompetencji uczniow i nauczycieli w zakresie
technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK) na lata 2020-2024 »Aktywna tablica” do Publicznej
Szkoty Podstawowej w Kruszewie.

dotyczy:

Zapytania ofertowego na zakup i dostawe sprzetu, pomocy dydaktycznych i narzedzi do terapii w
ramach Rzadowego programu rozwijania szkolnej infrastruktury oraz kompetencji ucznidw i
nauczycieli w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK) na lata 2020-2024 , Aktywna
tablica” do Publicznej Szkoty Podstawowej w Kruszewie.

1. Zamawiajacy wymaga, aby zaméwienie zostato zrealizowane w ciggu 7 dni liczgc od dnia
podpisania umowy

2. Skfadane oferty musza byc ztozone na formularzu ofertowym zamieszczonym przez
Zamawiajgcego w zapytaniu ofertowym oraz muszg by¢ z opisami i zdjeciami oferowanych
produktow.

3. Podstawowym kryterium wyboru oferty jest 100% cena brutto.

4. Miejsce dostawy zaméwienia:

Publiczna Szkota Podstawowa im. Papieza Jana Pawta Il w Kruszewie, Kruszew 57a

5. Zakupione w ramach udzielonego wsparcia sprzet, pomoce dydaktyczne i narzedzia do terapii
muszq spetniac nastepujace warunki:

1) posiadaja deklaracje CE,

2) posiadaja certyfikat ISO 9001 dla producenta, z tym ze warunek ten nie dotyczy sprzetu,
pomocy dydaktycznych lub narzedzi do terapii stanowigcych wyroby medyczne,

3) zostaty wytworzone zgodnie z norma medyczng PN-EN 1SO 13485 - w przypadku gdy sprzet,
pomoce dydaktyczne lub narzedzia do terapii stanowig wyroby medyczne;

4) sq fabrycznie nowe i wolne od obcigzen prawami oséb trzecich, wyprodukowane
najwczesniej w 2021r.

5) posiadaja dotaczone niezbedne instrukcje i materiaty dotyczace uzytkowania, sporzgdzone w
jezyku polskim:;

6) posiadaja okres gwarancji udzielonej przez producenta lub dostawce nie krotszy niz 2 lata.

6. Wszystkie podane w zapytaniu ofertowym parametry nalezy traktowac jako minimalne do
spetnienia.

Zrealizowanie dostawy zostanie potwierdzone podpisanym protokotem odbioru po weryfikacji przez
przedstawiciela Zamawiajacego.



Specyfikacja przedmiotu zaméwienia
Wszystkie podane ponizej parametry nalezy traktowaé jako minimalne:
I. Aktywna sciana/podloga wraz z dodatkowymi pakietami multimedialnymi 1 szt

Magiczna Sciana i podloga to wielofunkeyijna tablica multimedialna pozwalajaca na wyswietlanie obrazu i
interakcje zarowno na Scianie. Jak i podiodze z mozliw oscig obstugi pisakami interaktywnymi oraz z
mozliwoscig obstugi aplikacji za pomoca pilek.

Zestaw musi zawierac:

* W pelni zlozone urzadzenie gotowe do uruchomienia

- odpowiedni model projektora

- kabel zasilajacy

- 40 pitek

- kosz na pifki

- klawiature bezprzewodowa

* 2 interaktywne pisaki

* 54 gry zawierajace 246 aktywnosci

" wym. urzadzenia 39,7 x 58,3 x 36.8 cm - wym. wyswietlanego obrazu: 178 x

113 em (max. szer. 226 cm: max. dl. 144 cm)

Dodatkowe pakiety multimedialne :

a)Pakiet Specjalne Potrzeby Edukacyjne - zestaw 12 gier zawierajacych 176 aktywnosci, ktore odpowiadajg
na potrzeby dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Materiat adresowany do dzieci przedszkolnych
i wezesnoszkolnych obejmuje wspomaganie:

* FOZWOju mowy

* Wspieranie dzieci w rozwijaniu czynnosci intelektualnych

- aktywnosci korekcyjno-kompensuci\;ine

 terapig logopedyczng

- aktywnosci rozwijajace kompetencje emocjonalno-spoleczne

- aktywnosci rewalidacyjne

Pakiet zawiera wsparcie w postaci wirtualnego Asystenta motywujacego do dalszej pracy.

b) Pakiet Rytmika - zestaw 3 gier zawierajace 10 aktywnosci, ktore wspieraja sprawnosé ruchowa dzieci.
Zajgcia ogolnorozwojowe dla dzieci przedszkolnych oraz wezesnoszkolnych wzbogacone o elementy zabaw
muzycznych, sensorycznych i ruchowych. Pakiet zawiera aktywnosci wspierajace rozwoj mowy poprzez
zastosowanie ¢wiczen logopedycznych i oddechowych. Poza zajeciami muzyczno-ruchowymi i logo
rytmika, w pakiecie powinny by¢ ¢wiczenia relaksacyjne, joge, mindfulness dla dzieci oraz aktywnosci
rewalidacyjne.

¢) Pakiet Emocje - zestaw 13 gier zawierajacych 144 aktywnosci wspierajacych rozwoj emocjonalny
dziecka, w tym dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (Autyzm, Asperger) w wieku
przedszkolnym oraz wezesnoszkolnym. Pakiet musi zawiera¢ aktywnosci rozwijajace umiejetnosé
nazywania i wyrazania emocji oraz umiejetnosci spoteczne, a takze zawierad przynajmniej 10 aktywnosci
rewalidacyjnych.

d) Pakiet Logopedia- zestaw 12 gier zawierajacych 250 aktywnosci nakierowanych na rozwijanie mowy i
usprawnianie kompetencji komunikacyjnych dzieci przedszkolnych i wezesnoszkolnych. Pakiet powinien

zawiera¢ aktywnosci wspierajace terapie logopedyczng dzieci z zaburzeniem ze spektrum autyzmu (ASD).

e) Pakiet Eksperymenty - zestaw § gier zawierajacych 95 aktywnosci. ktore pozwola dzieciom zaglebic sie w
swiat fascynujacej przyrody w oparciu o doswiadczenia. obserwacje, tworzenie projektow. Aktywnosci
skupiaja si¢ wokot takich zagadnien przyrodniczych jak: powietrze, woda. gleba, rosliny, zwierzeta. Pakiet
zawiera multimedialne aktywnosci wspierajace kreatywnosé dzieci. pobudzanie wyobrazni poprzez
tworzenie projektow w oparciu o rozwoj umiejetnosci XXI wieku: komunikacje, kreatywnose. krytyczne
myslenie, wspdtprace.



f) Pakiet Kodowanie i Programowanie - zestaw 3 gier zawierajacych 222 aktywnosci. ktore w przyjazny
sposob wprowadzaja dzieci w $wiat programowania. Aktywnosci sa podzielone na trzy stopnie trudnosci
(Easy - fatwy, Medium - éredni. Hard — trudny), tak aby nawet najmlodsze dzieci (3 letnie) rozwijaly swoja
wyobraznig programistyczna. Aktywnosci nie wymagaja zadnego wprowadzenia. Dzieci w formie zabawy
ucza si¢ podstaw programowania, ktore w przyszlosci moga stanowi¢ doskonala podstawe do nauki
zawodow przysztosci zaréwno w branzy IT, jak rowniez w wielu pokrewnych obszarach jak grafika, design,
branze kreatywne.

g) Pakiet Wzrok - zestaw 12 gier zawierajacych 208 aktywnosci, ktore odpowiadaja na potrzeby dzieci ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Material adresowany do dzieci przedszkolnych i wezesnoszkolnych
obejmuje

wspomaganie:

- koordynacji wzrokowo-ruchowej

* percepcji wzrokowej

* umiejetnoscei poznawezych

- wodzenia wzrokiem

- komunikacji

* orientacji przestrzennej

- duzej i malej motoryki

Pakiet powinien zawiera¢ wsparcie w postaci wirtualnego Asystenta motywujacego do dalszej pracy.

h) Pakiet Motoryka - zestaw 9 gier zawierajacych 174 aktywnosci wspierajacych motoryke mata
dzieci. Pakiet powinien zawiera¢ aktywnosci obejmujace migdzy innymi:

- grafomotoryke

- sekwencje i szeregi

* Ewiczenia stymulujace lewa i prawa potkule mozgu

- analizg i synteze wzrokowa.

Wszystkie powyzsze pakiety winny zawiera¢ dodatkowo przynajmniej 10 aktywnosci rewalidacyjnych.

2. Program multimedialny 1 szt .

Program wspierajacy ksztalcenie kompetencji emocjonalno-spolecznych oraz udzielanie pomocy
psychologiczno-pedagogicznej w kontekscie sytuacji kryzysowych i traumatycznych (10-15 lat) 30
zagadnien dotyczacych waznych spofecznie tematow, takich jak dyskryminacja, autorytet, sukces, depresja,
uzaleznienia, fake news czy trolling. 10 zagadnien zwiazanych z zajeciami specjalistycznymi z zakresu
pomocy psychologiczno-pedagogicznej. ze szezegolnym uwzglednieniem zajec wspierajacych kondycje
psychiczng ucznidow wynikajaca z doswiadczenia traumy, dlugotrwatej izolacji i innych sytuacji
kryzysowych, a takze tematy zwigzane ze nieporozumieniami w grupie, funkcjonowaniem grupy
zroznicowanej itp., licencja bezterminowa: 3 stanowiska online (wymagany dostep do | nternetu) oraz 6
stanowisk offline (praca bez dostepu do Internetu) dla nauczycieli oraz dodatkowa licencja dla 30 uczniow.
Nieograniczony czasowo bezplatny dostep do certyfikowanego szkolenia online z obsfugi programéw na
platformie wraz z imiennym zaswiadczeniem 0 jego ukonczeniu dla kazdego terapeuty, bezplatny udzial w
cyklicznie organizowanych konferencjach i szkoleniach online poswigconych metodyce wykorzystania TIK
W pracy z uczniami ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

3. Program multimedialny 1 szt .

Program ma na celu rozwijanie kompetencji emocjonalno-spolecznych (6-13 lat) - pakiet multimedialnych
programow terapeutycznych z odrebnymi éwiczeniami dla uczniow pierwszego etapu edukacyjnego i
uczniéw starszych. blisko 300 ekranow multimedialnych z interaktywnymi éwiczeniami, licencja na czas
nieokreslony - 1 stanowisko online (wymagany dostep do Internetu) + 2 stanowiska offline. Nieograniczony
czasowo bezplatny dostep do certyfikowanego szkolenia online z obstugi programow na platformie wraz z
imiennym zaswiadczeniem o Jego ukonczeniu dla kazdego terapeuty. bezplatny udzial w cyklicznie
organizowanych konferencjach i szkoleniach online poswieconych metodyce wykorzystania TIK w pracy z
uczniami ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.



4. Program multimedialny 1 szt .

Program logopedyczny (cz. 1i2) - seria programéw multimedialnych dla dzieci z wadami Wymowy i
innymi zaburzeniami sprawnosci jezykowej. ponad 40 tytulow obejmujacych material z réznych zakresow
terapii logopedycznej, ponad 3300 éwiczen interaktywnych (¢wiczenia typu: odstuchiwanie i nagrywanie
wilasnej wersji materialu jezykowego, faczenie elementow, kategoryzowanie, zaznaczanie réznic, memo, ary
pamigciowe, sekwencje, taczenie punktow, interaktywne puzzle, sudoku obrazkowe, ¢wiczenia do pracy z
grupa dzieci ((np. interaktywne gry planszowe z pionkami, gry za tablice interaktywne), a takze ¢wiczenia
oparte na tekscie. Kartoteka (baza danych dla logopedy), ktéra pozwala prowadzi¢ zapiski dotyczace zaje¢ z
uczniami i monitorowac ich postepy. 800 kart pracy do wydruku. Licencja na czas nieokreslony - 1
stanowisko online + 2 stanowiska offline oraz - 3 stanowiska online + offline. Nieograniczony czasowo
bezplatny dostep do certyfikowanego szkolenia online z obstugi programéw na platformie wraz z imiennym
zaswiadczeniem o jego ukonczeniu dla kazdego terapeuty, bezplatny udziat w cyklicznie organizowanych
konferencjach i szkoleniach online poswigconych metodyce wykorzystania TIK w pracy z uczniami ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

5. Program multimedialny 1 szt .

Program ksztatcacy kompetencje matematyczne u uczniow pierwszego etapu edukacyjnego.

Program powinien zawieraé przynajmniej 3000 ekrandw multimedialnych, kilkanascie rodzajow ¢wiczen,
dzigki ktorym uczniowie beda ciagle zaangazowani. ponad 460 zroznicowanych lekcji, przewodniki
metodyczne dla nauczycieli, ponad 70 wzoréw kart pracy dla uczniow w PDF, tradycyjne pomoce
dydaktyczne (m.in. liczmany, puzzle po angielsku itp.). Wersja dla trzech nauczycieli, bezterminowa
licencja. Zawarte tresci musza by¢ dostosowane dla dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

6. Robot edukacyjny 1 zestaw.

Zestaw ¢wiczen wspierajacych rozwoj spoleczno-emocjonalny dzieci w wieku 6-10 lat. Zestaw zawiera:
robot , zestaw scenariuszy zajec (50 szt.), maty edukacyjne (2 szt.). zestawy fiszek (5 kpl.). karty

pracy .Robot wyposazony w min. 10 czujnikéw, ktore umozliwia programowanie na réznych poziomach
poprzez obstuge wigcej niz jednego jezyka programowania. Minimalne mozliwosci robota : zmiana
podswietlenia LED (RGB), wykrywanie zmian oswietlenia, wykrywanie dotyku, wydawanie dzwigkow,
wykrywanie przeszkod, pomiar odlegtosci, komunikacja z innymi robotami. wykrywanie kontrastu podloza,
system podazania po czarnej linii, pomiar przejechanej odleglosci, pomiar kata obrotu. wspéldziatanie robota
z ..podtoga interaktyna/ magicznym dywanem™. Minimalne wymiary robota: Szerokosé: 17.2 em Dlugosé:
17 cm Wysokosé: 19 ecm minimalna waga robota: 690 g Bateria: akumulator 2600mAh (9.62 Wh) z czasem
pracy do 8 godzin.

7. Robot edukacyjny 1 zestaw.

Zestaw skladajacy sie z 50 éwiczen. w skiad ktorych wehodzi: - 20 éwiczen doskonalacych kompetencje
spofeczno - emocjonalne, - 30 éwiczen dla dzieci ze spektrum autyzmu pogrupowane w trzech obszarach
(komunikacja, obszar poznawczy, obszar spoleczny). Zestawie przeznaczony do pracy indywidualnej i
grupowej. Musi posiada¢ elementy do tworzenia scenariuszy zajec.

Robot zawiera: mate Edukacyjng (2 szt.), 5 zestawow fiszek do przeprowadzania ¢wiczen (50 kart):, -
piktogramy do komunikacji podczas zaje¢ (na bazie komunikacji AAC), - emocje. przedmioty. czynnosci, - z
zycia codziennego, - symbole z aplikacji, - cyfry i litery, - stosunki przestrzenne. Robot wyposazony w min
10 czujnikéw, musi umozliwiaé programowanie na réznych poziomach poprzez obstuge wiecej niz jednego
Jezyka programowania (m.in. bloczkowy. Scratch, tekstowy, JavaScript i Python).

Minimalne mozliwosci robota : zmiana podswietlenia LED (RGB), wykrywanie zmian o$wietlenia,
wykrywanie dotyku, wydawanie dzwigkow. wykrywanie przeszkod, pomiar odleglosci, komunikacja z
innymi robotami, wykrywanie kontrastu podioza, system podazania po czarnej linii, pomiar przejechanej
odlegtosci, pomiar kata obrotu. wspoldziatanie robota z ~podtoga interaktyna/ magicznym dywanem”
Minimalne wymiary robota: Szerokog¢: 17.2 cm Dhugosé: 17 em Wysokosé: 19 em Waga robota: 690 g
Bateria: akumulator 2600mAh (9.62 Wh) z czasem pracy do 8 godzin Ladowanie: czas tadowania baterii to 3
godziny. Robot musi pozwalaé na integracj¢ z odpowiednim oprogramowaniem komputerowym oraz
umozliwia¢ zdalne kierowanie ruchem robota poprzez urzadzenia mobilne.



