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Zał. nr 6 do SIWZ

Szczegółowy opis przedmiotu zamówienia

	Lp.
	Przedmiot zamówienia
	Opis

	Język Angielski

	1. 1
	Gra językowa typu: Kto jest kto ? Wersja tradycyjna + cd-rom
	Gra językowa na płycie CD-ROM oraz w wersji tradycyjnej pomagająca w utrwalaniu języka angielskiego, łącząca zabawy z nauką. 
Zestaw powinien zawierać: tradycyjną wersję gry, płytę z cyfrową wersją gry. Gra powinna być opracowana w oparciu o kryteria Europejskiego Systemu Opisu Kształcenia Językowego (Common European Framework of Reference for Languages) - poziom A2

	2. 2
	Gra językowa typu: spotkania towarzyskie Wersja tradycyjna + cd-rom
	Gra językowa na płycie CD-ROM oraz w wersji tradycyjnej pomagająca w utrwalaniu języka angielskiego, łącząca zabawy z nauką. 
Zestaw powinien zawierać: tradycyjną wersję gry, płytę z cyfrową wersją gry. Gra językowa przeznaczona do pracy z wykorzystaniem komputera, lub tablicy interaktywnej ukierunkowana na naukę słownictwa i wyrażeń angielskich związanych ze wspólnym spędzaniem czasu oraz organizowaniem różnego rodzaju spotkań towarzyskich i przyjęć.
Gra powinna być opracowana w oparciu o kryteria Europejskiego Systemu Opisu Kształcenia Językowego (Common European Framework of Reference for Languages) - poziom A2-B1

	3. 3
	Gra językowa planszowa angielski przez zabawę 
	Gra zespołowo-drużynową przeznaczona dla dzieci powyżej 9 roku życia, jak również młodzieży (w grze może brać udział od 2 do 16 osób). Możliwość rozgrywania na różnych poziomach trudności. Gra ukierunkowana na rozwój umiejętności komunikacyjnych (w szczególności werbalnych) Gra polegająca na udzielaniu odpowiedzi na pytania znajdujące się na losowanych przez graczy kartach podzielonych na 6 następujących kategorii: -vocabulary, culture, idioms, grammar, role play, definitione. Gra powinna składać się z:
-540 kart podzielonych na 6 kategorii na 3 poziomach trudności
-planszy, klepsydry, kostki, 4 pionków

	4. 4
	Gra językowa planszowa mistrzostwa z polską instrukcją i suplementem
	Gra planszowa dla dzieci od 8 roku życia w konwencji olimpiady wiedzy, w której za pomocą serii pytań i odpowiedzi uczestnicy mogą poznać różnorodne aspekty geografii, cywilizacji i kultury krajów anglojęzycznych oraz aktywnie rozwijać swoją znajomość języka angielskiego na poziomie A2-B1.  Gra powinna posiadać instrukcję w języku polskim. 

Zestaw powinien zawierać:
-składaną kartonową planszę o wymiarach 40x40cm
-dwie talie kart po 66 sztuk
-60 kolorowych żetonów
-składaną kartonową kostkę do gry
-4-stronicową instrukcję metodyczną w języku angielskim z opisem reguł gry,
-dodatkową kostkę do gry,
-rozbudowaną instrukcję w języku polskim.



	5. 5
	Angielskie piosenki karaoke dla dzieci książka + DVD-ROM 
	Zestaw 16  angielskich piosenek dla dzieci (karaoke z wokalem oraz wersją instrumentalną). Książka wraz ze swoją multimedialną reedycją w formie programu do nauki języka angielskiego, składająca się z 16, tradycyjnych piosenek angielskich i amerykańskich w wykonaniu rodowitych użytkowników języka angielskiego. Wszystkim piosenkom powinny towarzyszyć:  ilustracje pochodzące z oryginalnego wydania książki,  animowana szata graficzna nawiązująca stylistyką do tematyki danej piosenki, skierowane do rodziców i nauczycieli propozycje aktywności ruchowych oraz edukacyjnych towarzyszących zabawie z piosenkami w domu bądź w klasie,  zapisy nutowe i teksty piosenek.

	Angielski klasy  I-III

	6. 1
	Angielski dla dzieci piosenki – zestaw: książka z płytą
	Zestaw popularnych piosenek do wspólnego słuchania, śpiewania i nauki języka angielskiego. Płyta z 14 melodyjnymi piosenkami. Dzieci przyswajają nowe słówka, pełne wyrażenia, angielski alfabet, zapamiętują nazwy dni tygodnia (Seven Days) oraz uczą się liczyć i poznają angielskie liczebniki (Five Little Ducks, This Old Man). Zamieszczone dodatkowo na płycie wersje karaoke.
Książka powinna zawierać polskie tłumaczenie tekstów piosenek oraz zapis nutowy, który można wykorzystać w trakcie zabaw muzyczno-ruchowych, wspólnej gry, śpiewu i tańca.

	7. 2
	Książka typu FUNBOOK
	Książka w formie dwujęzycznego magazynu angielsko-polskiego wprowadzająca w świat anglojęzycznej kultury masowej. Opracowanie powinno składać się z różnych bloków tematycznych.

	8. 3
	Angielski dla dzieci – kurs językowy 
	Angielski dla dzieci. Kurs składający się z dwóch poziomów zaawansowania obejmujących słownictwo podstawowe i najczęściej używane (m.in. Rodzina, W domu, W szkole, Zabawki, Zwierzęta) oraz bardziej zaawansowane (m.in. Zawody, Czas, Sport, Pogoda, Hobby). 
Program powinien zawierać prezentację multimedialną w formie kolorowych obrazków, zaawansowany system rozpoznawania mowy angielskich słówek i zwrotów, testy umożliwiające sprawdzenie stopnia opanowania przez dziecko materiału.

	9. 4
	Multimedialny CD-ROM do nauki języka angielskiego
	Multimedialny CD-ROM przeznaczony dla dzieci, które uczą się języka angielskiego umożliwiający przećwiczyć już zdobytą wiedzę i umiejętności. Gra oparta na przygodach głównego bohatera gry w Anglii. Gracz można wybrać jeden z trzech poziomów trudności – łatwy, średni lub trudny. Na każdym poziomie trudności istnieje możliwość wyboru konkretnego typu zadań, które są odpowiednie do wiedzy i umiejętności danego gracza.

	Oprogramowanie do tablic interaktywnych dla klas 4-6

	10. 1
	Pakiet dla klasy 4 (matematyka, język polski, historia, przyroda)
	Pakiet klasowy  przeznaczony dla klasy 4 szkoły podstawowej. Każdy przedmiot z opracowaniem wszystkich zagadnień wymaganych programem klasy 4 szkoły podstawowej, odpowiadający co najmniej 100 godzinom efektywnej nauki. 
Pakiet powinien zawierać przedmioty: przyroda, matematyka, język polski oraz historia i społeczeństwo.
Zestaw powinien zawierać: biogramy, przeglądarkę zdjęć i ilustracji, mapy, słowniczek 

	11. 2
	Pakiet dla klasy 5 (matematyka, język polski, historia, przyroda)
	Pakiet klasowy  klasa 5 przeznaczony dla klasy 5 szkoły podstawowej. Każdy przedmiot z opracowaniem wszystkich zagadnień wymaganych programem klasy 5 szkoły podstawowej odpowiadający co najmniej 100 godzinom efektywnej nauki. 
Pakiet powinien zawierać przedmioty: przyroda, matematyka, język polski oraz historia i społeczeństwo.
Zestaw powinien zawierać: biogramy, przeglądarkę zdjęć i ilustracji, mapy, słowniczek

	12. 3
	Pakiet dla klasy 6 (matematyka, język polski, historia, przyroda)
	Pakiet klasowy klasa 6 przeznaczony dla klasy 6 szkoły podstawowej. Każdy przedmiot z opracowaniem wszystkich zagadnień wymaganych programem klasy 6 szkoły podstawowe odpowiadający co najmniej 100 godzinom efektywnej nauki. 
Pakiet powinien zawierać przedmioty: przyroda, matematyka, język polski oraz historia i społeczeństwo.
Zestaw powinien zawierać: biogramy, przeglądarkę zdjęć i ilustracji, mapy, słowniczek

	13. 4
	Fizyka 
	Fizyka (Gimnazjum) klasa 1,2,3. Multimedialna baza wiedzy z fizyki w formie  programu komputerowego, obejmujący cały materiał nauczania fizyki w gimnazjum. Program powinien zawierać:  filmy i animacje, zdjęcia i ilustracje, ćwiczenia, testy sprawdzające. Zestaw powinien zawierać programy narzędziowe, przeznaczone do nauki fizyki: Wzory, Tablice, Biogramy , Układ okresowy pierwiastków Dodatkowe opcje programu  Fizyka: 
- Zapamiętaj, Notatki, Szukaj , Zakładki

	14. 5
	Język niemiecki
	Język niemiecki w formie multimedialnego programu edukacyjnego służący do przećwiczenia i sprawdzenia wiadomości, jak i do doskonalenia w zakresie gramatyki języka niemieckiego dla klas 5-6 szkoły podstawowej i klas 1-3 gimnazjum. Zadania i ćwiczenia interaktywne podzielone są na następujące działy tematyczne: Rzeczowniki i zaimki ,Czasowniki, Przyimki i ich konstrukcja , Liczebniki i czas  Szyk zdania,  Słownictwo. Aplikacja umożliwia drukowanie ćwiczeń oraz testów, dzięki czemu istnieje możliwość rozwiązywania zadań poza komputerem.

	Edukacja wczesnoszkolna


	15. 1
	Edukacja wczesnoszkolna- plansze interaktywne
	Program komputerowy składający się plansz interaktywnych. Treści edukacyjne przygotowane zgodnie z podstawą programową do nauczania wczesnoszkolnego w klasach I-III. Plansze interaktywne  do edukacji wczesnoszkolnej składają się z dwóch części: ćwiczenia interaktywne i Prezentacje i filmy.

	16. 2
	Pakiet edukacyjny  do rozwoju kom. Intelektualnych - wersja wielostanowiskowa 
	Multimedialny pakiet edukacyjny do rozwoju fundamentalnych kompetencji intelektualnych: myślenia, zapamiętywania, kojarzenia i koncentracji uwagi, skierowany dla różnych grup wiekowych i rozwojowych.
Pakiet powinien zawierać:
· programy kreatywnych ćwiczeń edukacyjnych do treningu pamięci, koncentracji i szybkiego czytania, 
· zeszyty metodyczne dla I i II etapu edukacyjnego
· scenariusze zajęć

	Pomoce na  zajęcia teatralne 



	17. 1
	Mazaki do tkanin
	Kolorowe markery do pisania i malowania po tkaninach bawełnianych i mieszanych, niespieralne. Zestaw min. 24 szt. 

	18. 2
	Zestaw pędzli
	Pędzle z włosiem i z gąbki, z drewnianymi uchwytami. Min. 25 szt. różnych rozmiarów

	19. 3
	Zestaw farb
	Farby  do pracy w szkole, łatwo rozprowadzające się i dobrze kryjące. Farby na bazie wody. Zestaw min. 6 szt.  rożnych kolorów, poj. min.1000 ml

	20. 4
	Papier typu brystol 
	Papier formatu A3, 100 arkuszy w 10 różnych kolorach, gramatura min. 180 g/m2 

	21. 5
	Papier biurowy

	Papier biurowy formatu A4, 500 kartek o gramaturze 80 g/m2, białości 146 CIE, bezpyłowy o podwyższonej sztywności arkusza 

	22. 6
	Papier kolorowy
	Papier kolorowy formatu A4 o gramaturze 80 g/m2, papier w odcieniach pastelowych, 250 kartek (5 kolorów*50) 

	23. 7
	Markery suchościeralne
	Zestaw uniwersalnych markerów do powierzchni suchościeralnych, do bloków papierowych flipchart oraz do folii do rzutników pisma, końcówka okrągła o grubości 3 mm, wbudowana miarka pokazująca zużycie tuszu. 6 kolorów:  czerwony, czarny, niebieski, zielony, pomarańczowy i fioletowy 

	24. 8
	Papier szary 
	Zestaw 20 arkuszy szarego papieru formatu A2

	Inne  pomoce dydaktyczne do nauki języka angielskiego

	25. 1
	Czasowniki nieregularne
	Zestaw 3-elementowe grupy puzzli do ćwiczenia odmiany min. 100 czasowników nieregularnych w j. angielskim. Puzzle posegregowane kolorystycznie w grupy zależne od formy, w jakiej odmieniają się czasowniki nieregularne. Zestaw powinien zawierać min. 300 puzzli

	26. 2
	Plansza dni tygodni
	Plansze tematyczne wspomagające zapamiętywanie słówek z języka angielskiego o wym. min. 40 x 50 cm 

	27. 3
	Książka z płytą Kopciuszek
	Bajka dla dzieci w wieku 6-9 lat  z płytą CD

	28. 4
	Piosenki dla dzieci z płytą
	Książka z piosenkami dla dzieci z kolorowymi ilustracjami ułatwiającymi zapamiętanie tekstów. Min. 14 piosenek. Teksty piosenek po angielsku i polsku Płyta z różnymi aranżacjami oraz wersje karaoke.

	29. 5
	Plansza ciało 
	Dwustronne plansze, laminowane, format min. 60 x 88 cm, dwustronnie laminowane. 

	30. 6
	Alfabet
	Plansze tematyczne wspomagające zapamiętywanie słówek z języka angielskiego. Wymiar planszy min. 40 x 50 cm 

	31. 7
	Miesiące 
	Plansze tematyczne wspomagające zapamiętywanie słówek z języka angielskiego. Wymiar planszy min. 40 x 50 cm

	32. 8
	Fiszki angielskie
	Dwustronne karty do nauki angielskiego z czytelnymi rysunkami i nazwami przedmiotów przeznaczone do ćwiczeń językowych, utrwalania, sortowania według tematu, ćwiczenia skojarzeń, itp. Min. 90 szt. o wym. min. 14 x 7 cm 

	33. 9
	Kolory 
	Plansze tematyczne wspomagające zapamiętywanie słówek z języka angielskiego. Wymiar planszy min. 40 x 50 cm

	Oprogramowanie do tablic interaktywnych


	34. 1
	Język Polski - pakiet przedmiotowy - Gimnazjum kl. 1-3 

	Multimedialna baza wiedzy, edukacyjny program komputerowy, obejmujący cały materiał nauczania języka polskiego i w gimnazjum. 
Pakiet powinien zawierać: programy narzędziowe pomagające w szybkim zapamiętywaniu wiadomości oraz w ich systematyzowaniu, wykłady, zdjęcia, trójwymiarowe animacje, filmy wideo, ćwiczenia interaktywne, słowniczek obejmujący hasła z dziedziny filmu, teatru, literatury, reklamy, telewizji, fotografii, narzędzie służące do pisania wypracowań. Pakiet powinien zawierać narzędzia programowe: słowniczek, wypracowania, biogramy, Pakiet przedmiotowy powinien zawierać cały materiał z danego przedmiotu na poziomie wszystkich klas gimnazjum.

	35. 2
	Język angielski
	Multimedialny program do wykorzystania podczas pracy z tablicą interaktywną. Materiał powinien zawierać  informacje dotyczące Wielkiej Brytanii oraz Irlandii przeznaczone dla dzieci w szkole podstawowej i gimnazjum. Program powinien obejmować: tematy o Wielkiej Brytanii , szczegółowe mapy interaktywne, tematy z dziedziny historii, polityki, systemu szkolnictwa, kuchni angielskiej, sportu, podróży 

	36. 
	Język angielski -Repetytorium gimnazjalisty
	Pomoc w przygotowaniach do egzaminu gimnazjalnego.  Program powinien przygotowywać do egzaminu gimnazjalnego i zawierać przykładowe zadania egzaminacyjne w lekcjach, jak i w sekcjach powtórkowych oraz w części gramatycznej.

	37. 3
	Język niemiecki - Mobilny kurs językowy
	Mobilny kurs językowy. Poziom podstawowy A1-A2, średni B1, zaawansowany B2-C1. Program powinien zawierać podręczniki do nauki słownictwa i gramatyki, zawierające dialogi, teksty, komentarze, ćwiczenia i słownik, uzupełnione o kursy multimedialne, zawierające prezentacje nowego materiału, zestaw różnorodnych ćwiczeń interaktywnych, słownik pozwalający wyszukiwać i dodawać nowe słowa do nauki

	38. 
	Język niemiecki. Plansze interaktywne program komputerowy
	Plansze interaktywne dla szkoły podstawowej. Program edukacyjny powinien być zgodny z wymaganiami MEN. Program powinien zawierać plansze interaktywne w postaci zdjęć, map, materiałów audio i wideo. Licencja dla min. 3 stanowiska.

	39. 
	Kurs językowy niemieckiego 
	Kursy j. niemieckiego  wykorzystujący nowoczesne metody nauki takie jak interaktywne dialogi z wykorzystaniem rozpoznawania mowy, eliminację błędów wymowy, ćwiczenia językowe oraz dynamiczną kontrolę postępów w nauce.

	40. 4
	Informatyka - Plansze interaktywne z informatyki dla gimnazjum
	Plansze interaktywne z informatyki dla gimnazjum. Program komputerowy składający się z plansz interaktywnych. Zawarte w nim treści edukacyjne zostały przygotowane zgodnie z podstawą programową do nauczania informatyki w gimnazjum.
Plansze powinny zawierać animacje, komentarze dźwiękowe oraz z testy, narzędzie testowe zawierające pytania jednokrotnego wyboru.

	41. 5
	Pakiet klasowy kl. 2 gimnazjum
Biologia, geografia fizyka, chemia, matematyka, historia i język polski
	Pakiet klasowy  do klasy 2 gimnazjum
Przeznaczony dla klasy 2 gimnazjum . Każdy przedmiot powinien zawierać opracowanie wszystkich zagadnień wymaganych programem gimnazjum  i odpowiada co najmniej 100 godzinom efektywnej nauki. 
Pakiet powinien obejmować następujące przedmioty: biologia, geografia, fizyka, chemia,  matematyka, historia i język polski. Pakiet powinien zawierać programy narzędziowe: Biogramy,  Przeglądarka zdjęć i ilustracji , Mapy, Układ okresowy pierwiastków, Wiadomości o substancjach, Teksty źródłowe, Anatomia,  Kalkulator, Wzory, Definicje. Pakiet powinien zawierać: filmy wideo i animacje składające się na każdy przedmiot zilustrowane filmami wideo i trójwymiarowymi prezentacjami, testy  umieszczone po każdej lekcji i po każdym rozdziale.  Programy narzędziowe pozwalające dotrzeć do najważniejszych informacji. 

	42. 6
	Pakiet klasowy KLASA 3 GIMNAZJUM

Biologia, geografia fizyka, chemia, matematyka, historia i język polski
	Przeznaczony dla klasy 3 gimnazjum. 
Każdy przedmiot powinien zawierać opracowanie wszystkich zagadnień wymaganych programem gimnazjum  i odpowiada co najmniej 100 godzinom efektywnej nauki. 
Pakiet powinien obejmować następujące przedmioty: biologia, geografia, fizyka, chemia,  matematyka, historia i język polski.
Pakiet powinien zawierać programy narzędziowe: Biogramy,  Przeglądarka zdjęć i ilustracji , Mapy, Układ okresowy pierwiastków, Wiadomości o substancjach, Teksty źródłowe, Anatomia,  Kalkulator, Wzory, Definicje. Pakiet powinien zawierać: 

Filmy wideo i animacje składające się na każdy przedmiot zilustrowane filmami wideo i trójwymiarowymi prezentacjami, 
Testy  umieszczone po każdej lekcji i po każdym rozdziale. 
Programy narzędziowe pozwalające dotrzeć do najważniejszych informacji.

	43. 7
	Matematyka kl. 4-6 – aplikacja  do tablicy
	Aplikacja dla klas 4 - 6 szkoły podstawowej.
Program powinien zawierać:

· min. 30 zagadnień wraz z dołączonymi scenariuszami lekcji w formie drukowanej i elektronicznej 

· min. 100 animacji, symulacji i ilustracji, 

· min. 50 interaktywnych ćwiczeń, prezentacji, gier i filmów, 

· filmy instruktażowe, dotyczące  m.in. obsługi tablicy interaktywnej oraz pracy z programem. 

	44. 
	Edukacyjny program komputerowy matematyki w gimnazjum.
	Edukacyjny program komputerowy, obejmujący cały materiał nauczania matematyki w gimnazjum. 

Materiał odpowiadający co najmniej 100 godzinom efektywnej nauki. Pakiet przedmiotowy w postaci multimedialnej bazy wiedzy z matematyki obejmujący opracowanie wszystkich zagadnień z matematyki objętych programem gimnazjum. Powinien zawierać programy narzędziowe, przeznaczone do nauki matematyki: 

Kalkulator,  Definicje, Twierdzenia, Biogramy. Dodatkowe opcje programu Matematyka: Zapamiętaj,  Notatki  Szukaj, Zakładki.

Program powinien zawierać: filmy i animacji, ćwiczenia interaktywne, testy sprawdzające.


Uwaga: Zaproponowane przez Wykonawcę towary muszą spełniać następujące warunki:
· posiadać deklarację CE – deklaracja Conformité Européenne 
· być fabrycznie nowe i wolne od obciążeń prawami osób trzecich
· posiadać dołączone niezbędne instrukcje i materiały dotyczące użytkowania, w języku polskim
Ponadto Wykonawca sporządzając ofertę w zakresie oprogramowania musi uwzględnić sprzęt jaki posiadają szkoły (komputer przenośny z systemem operacyjnym Windows 10, tablica interaktywna Avtek TT-BOARD 80 Pro), aby zaproponowane oprogramowanie działało prawidłowo.
Zamawiający informuje, że w przypadku określenia przedmiotu zamówienia poprzez wskazanie nazw handlowych, dopuszcza jednocześnie wszelkie ich odpowiedniki rynkowe nie gorsze niż wskazane. Parametry wskazanego przez zamawiającego standardu przedstawiają warunki techniczne, eksploatacyjne, użytkowe, funkcjonalne oraz inne cechy istotne dla przedmiotu zamówienia. Natomiast wskazana marka lub nazwa handlowa określa klasę produktu, a nie konkretnego producenta.
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