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Opis przedmiotu zamoéwienia:

Dostawa sprzetu, pomocy dydaktycznych w ramach tworzenia pracowni
przedmiotowej TIK. Miejscem docelowym dostarczenia sprzetu jest Szkota
Podstawowa nr 3 w Sierpcu

W skiad czesci 1 pn. ,Pomoce dydakiyczne”wchodzi:

Pozycja nr 1 Tablet - 20 szt.

Przekgtna wyswietlacza minimum: 8,9 cala,
Rozdzielczos$¢ wyswietlacza minimum: 1280 x 800 px,
Procesor minimum: czterordzeniowy,
Pamie¢ wewnetrzna minimum: 16 GB,
Kamera przednia minimum: 2 Mpix,
Tylna kamera minimum: 8 Mpix,
Wbudowane czujniki minimum: Swiatta,
Ultrafioletu,
Temperatury,
Tetna
Wilgotnosci,

Akcelerometr,

GPS/Lokalizacja,

Mikrofon,

Dzwiek,

Cisnienie atmosferyczne.

Czujniki zewnetrzne: mozliwos¢ rozbudowania o kolejne dedykowane
przez producenta czujniki umozliwiajgc
podtgczenie jednoczesnie 8 szt.

Oprogramowanie wymagane: Umozliwiajgce odczyt i prezentacje danych z
czujnikow.

Ztgcza minimum: Mini-HDMI - 1 szt.

Micro-USB — 1 szt.

Mini-jack 3,5 mm — 1 szt.

Mozliwos¢ rozbudowy pamieci: Tak, poprzez karte pamieci.

Gwarancja minimum: 12 miesiecy.

Pozycja nr 2 Projektor — 1 szt.

Typ projektora krotkoogniskowy
Rozdzielczo$¢ minimum 1024 x 768
Wyswietlanie obrazu minimum 60 - 100 cali
Szeroko$¢ obrazu minimum 1.15-1.85m

Odlegtosc projektora od ekranu min. 0.36 — 0.6 metra

Jasnos¢ zrodta swiatta minimum 3300 ANSIIm
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Kontrast minimum 20 000:1
Wejscia wideo minimum HDMI — 2 szt.
VGA -1 szt.
Wyjscia wideo minimum VGA -1 szt.
Wejscia audio minimum mini jack 3.5 mm -1 szt.
Wbudowane gtosniki minimum 10W
Wyposazenie minimum pilot
Gwarancja minimum 36 miesiecy

Pozycja nr 3 SOUNDBAR - 1 szi.

Moc gtosnikdw minimum 40W RMS
Komunikacja minimum Bluetooth
USB- 1 szt.
Wejscia minimum jack 3,5 mm -1 szt.
Wyswietlacz alfanumeryczny min. Tak
Wyposazenie Pilot
Montaz mozliwy nad tablicq interaktywng
Gwarancja minimum 12 miesiecy

Pozycja nr 4 Uchwyt scienny do projektora -1 szt.

Uniwersalny rozstaw otworéw do montazu projektorow

Maksymalna waga projektora minimum 15 KG

Minimalna regulacja w pionie od — 15 di +15 stopni

Minimalna regulacja w poziomie (obrot) 360 stopni

Montowany do $ciany

Minimalna odlegto$¢ od sciany 300 do 2000 mm

Posiada system do uktadania kabli

Pozycja nr 5 Router - 1 szt.

Port WAN minimum 1 szt.
Liczba portéw Lan 10/100/1000 minimum 3 szt.
Porty pozostate minimum SFP -1 szt.
Port Konsoli — 1 szt.
USB 3.0 — 1 szt.
Zarzgdzanie i konfiguracja minimum CLI
SSH
Telnet
Obstuga protokotéw i standardow DDNS
Sieciowych minimum DHCP

|EEE 802.1Q
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|EEE 802.3ad

IGMP

IPvé

L2TP

PPP over Ethernet (RFC 2516)

PPTP

Static IP

Funkcje minimum

DHCP

NAT

VPN IPSec

VPN Pass-Through

Pamie¢ Ram minimum

1GB

Procesor liczba rdzeni minimum

Czterordzeniowy

Procesor taktowanie minimum

1000 Mhz

Mozliwose w szafie rack 19

Tak

Gwarancja minimum

12 miesiecy

Pozycja nr 6 Laptop - 4 szt.

Procesor

powinien osiggac co najmniej 3,500 pkt PassMark w
tescie wydajnosci, minimum 2 rdzenie 4 wagtki

Link do test

https://www.cpubenchmark.net/mid range cpus.h
tml

Pamie¢ Ram minimum

8 GB

Dysk SSD

pojemnos¢ minimum 256 GB

Karta graficzna minimum

zintfegrowana

Karta dzwiekowa minimum

zintfegrowana

Dzwiek

Gtosniki stereo
Wbudowany mikrofon

Komunikacja minimum

karta sieciowa przewodowa 10/100/1000 Mb/s
Bluetooth

WIiFi 802.11 n
Ekran minimum 15,6 cali
Rozdzielczo$¢ ekranu minimum 1920 x 1080 (Full HD)
Powtoka matryca Matowa

Porty minimum

Liczba portéw USB-3szt. w tym co najmniej 1 szt. USB
3.0

Czytnik kart pamieci SD

Gwarancja minimum

3 Lata

System operacyjny

64 bit z graficznym interfejsem uzytkownika w jezyku
polskim, w tym takze system interaktywnej pomocy
w jezyku polskim. Zlokalizowane w jezyku polskim,



https://www.cpubenchmark.net/mid_range_cpus.html
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co najmniej nastepujgce elementy: menu,
odtwarzacz multimediéw, pomoc, komunikaty
systemowe. System operacyjny powinien miec¢
zintegrowany system aktualizacji darmowych
poprawek bezpieczenstwa, przy czym komunikacja
z uzytkownikiem powinna odbywac sie w jezyku
polskim. Mozliwos¢ zdalnej automatycznej instalacji,
konfiguracji, administrowania oraz aktualizowania
systemu. Dostepnos¢ bezptatnej telefonicznej
pomocy technicznej dotyczgcej systemu
operacyjnego Swiadczonej w jezyku polskim.
Dostepnos$c w Internecie na stronach producenta
biuletyndw technicznych, w tym opiséw poprawek
bezpieczenstwa, w jezyku polskim, a takze
telefonicznej pomocy technicznej producenta
systemu operacyjnego Swiadczonej w jezyku
polskim w dni robocze. System operacyjny musi
mie¢ publicznie znany cykl zycia przedstawiony
przez producenta i dotyczgcy rozwoju i wsparcia
technicznego — w szczegdlnosci w zakresie
bezpieczenstwa — co najmniej na 5 lat od daty
zakupu. Mozliwos¢ dostosowania do pracy dla
0s6b niepetnosprawnych np. stabowidzgcych,
zgodnie z wymogami Krajowych Ram
Interoperacyjnosci (WCAG 2.0). System operacyjny
musi pozwalac¢ na prace w réznych sieciach
komputerowych (sieci lokalne LAN, Internet), w tym
takze automatycznie rozpoznawac sieciiich
ustawienia bezpieczenstwa, rozpoznawac
automatycznie urzgdzenia peryferyjne dziatajgce w
tej sieci (np. drukarki, tablice interaktywne) oraz
tgczy¢ sie automatycznie z raz zdefiniowanymi
sieciami. System operacyjny przystosowany do
pracy z aplikacjami w modelu chmury
obliczeniowej, w szczegdlnosci do pracy grupowej i
synchronizacji danych (takze: przechowywania
kopii rezerwowych danych w chmurze
obliczeniowej). System operacyjny pozwalajgcy na
wdrozenie jednolitej polityki bezpieczenstwa dla
wszystkich komputerdw w sieci szkolnej. System
nowy, nigdy wczesniej nie instalowany i nie
aktywowany.

Pakiet biurowy

Pakiet zintegrowanych aplikacji biurowych musi
zawierac:

- Edytor tekstow

- Arkusz kalkulacyjny

- Narzedzie do przygotowywania i prowadzenia
prezentacji- edytor grafiki;

- program do tworzenia formut;
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- program do tworzenia baz danych;

- obstugujgcy formaty plikéw ODF, jak réwniez
kompatybilny z innymi popularnymi formatami
zapisu dokumentéw;

- mozliwos¢ eksportu dokumentédw do formatu PDF;
Pakiet Oprogramowania Biurowego musi spetniac
w/wW wymagania poprzez wbudowane
mechanizmy, bez uzycia dodatkowych aplikacii.
Oprogramowanie musi by¢ w polskiej wersji
jezykowej i musi posiadac¢ wsparcie producenta.
Oprogramowanie nowe, nigdy wczesniej nie
instalowane i nie aktywowane

Pozycja nr 7 Aparat - 1 szt.

Typ aparatu lustrzanka cyfrowa
Rozdzielczo$¢ minimum 24 Mpix
Obiektyw w zestawie minimum 18-55 mm

Zapis danych na kartach pamieci min. SD, SDHC i SDXC

Standardy zapisy zdje¢ minimum RAW, JPEG

Nagrywanie fiméw minimum Full HD 1920 x 1080 pixeli
Wbudowana lampa btyskowa tak
Wielkos¢ ekranu LCD minimum 3 cale
Zdjecia seryjna minimum 3 kl/s
Oprogramowanie udostepniane bezptatnie przez producenta do
edycji zdjec
Wyposazenie minimum Statyw
Obcigzenie statywu minimum 2 kg
Gtowica z szybkqg ztgczkg

maksymalna wysoko$¢ minimum 155 cm

Karta pamieci o pojemnosci minimum 32 GB
predkos¢ zapisu minimum 40 MB/S
predkos¢ odczytu minimum 90 MB/s

Pasek do aparatu

Gwarancja minimum 12 miesiecy

Pozycja nr 8. Gra edukacyjna- 1 szt.

Innowacyjna gra do nhauki programowania dla dzieci od é roku zycia.

Umozliwia nauke programowania w szkole podstawowej. Rozwija intuicje
algorytmiczng i wspiera rozwdj kompetencii ucznidw zgodnie z najnowszymi
zdobyczami $wiatowej metodyki przez co w pracy z grg uczniowie zdobywajg
umiejetnosci w zakresie:

— analitycznego i logicznego myslenia,

— rozumowania algorytmicznego,
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— precyzyjnego prezentowania mysli i pomystow,

— witasciwego planowania i organizacji pracy,

— rozwigzywania skomplikowanych probleméw,

— wspotpracy w grupie,

— pracy zespotowej i efektywnej realizacji projektow.

Gra sktada sie z aplikacji oraz kartonowych klockdéw. Zawiera 91 zadan o rosngcym
poziomie frudnosci. Specjalnie zaprojektowane klocki stuzg do nauki programowania
i ksztatcenia kompetenciji matematycznych. Uczniowie uktadajqg z nich programy,
ktdre bohater gry bedzie wykonywat w aplikaciji. Kazdy program rozpoczyna sie od
klocka START i kohczy klockiem KONIEC. Miedzy nimi uczen wstawia klocki z
poleceniami, z ktérych cze$¢ wymaga dodania parametru, np. ilosci krokéw, ktére
bohater musi pokonac. Klocki umozliwiajg réwniez wchodzenie w interakcje z
dodatkowymi postaciami i obiektami. Dzieki pracy z grg uczniowie mogg opanowad
podstawowe pojecia programistyczne takie jak:

- Instrukcja prosta i ztozona,

- parametr,

- petla,

- instrukcja warunkowa,

- zmienne

- funkcje

Pudetko z grg zawiera:

- minimum 179 kartonowych klockdw

- Kod licencyjny

- Plansze do uktadania klockdw

- Instrukcje

Pozycja nr 9. Gra edukacyjna do nauki j. angielskiego- 1 szt.

Gra wspomaga nauke kodowania i programowania w przedszkolu i w edukacji
wczesnoszkolne;.

Jest to innowacyjna gra do nauki programowania dla dzieci od 4 roku zycia. Rozwija
intuicje algorytmiczng i pomaga poznawac podstawy programowania zgodnie z
najnowszymi standardami swiatowej metodyki.

Gra niesie ze sobqg korzysci edukacyjne, takie jak:

— opanowanie sztuki budowania algorytmow,

— ¢wiczenie rozumowania matematycznego,

— mozliwos¢ tworzenia tematycznych elementéw gry,

— wykorzystanie piktogramdw na algorytmicznych klockach,

— umiejetnos¢ pracy w grupie i wspotpracy pod opiekg nauczyciela

Gra sktada sie ze specjalnych, kartonowych klockéw do nauki programowania,
planszy do uktadania zadan, zetonow, naktadek, kart wyzwan oraz z aplikacii.
Specjalnie zaprojektowane klocki stuzg do nauki programowania i ksztatcenia
kompetencji matematycznych.
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Za pomocq kartonowych klockéw dzieci uktadajg programy do zadan zawartych w
aplikacjiiw ten sposdb poznajg podstawowe pojecia programistyczne takie jak:

- instrukcja prosta

- parametr

- petla

Klocki zawierajg piktogramy i sg specjalnie dostosowane do mozliwosci dzieci, a
znajdujgce sie na nich liczmany wspierajg nauke liczenia.

Aplikacja do gry zawiera min. 91 zadan. Kod licencyjny zawarty w pudetku gry
umozliwia korzystanie z pierwszych 24 zadan i pozwala na zainstalowanie aplikaciji na
3 urzgdzeniach rownoczesnie.

Aplikacja stuzy do:

- wyznaczenia zadania do rozwigzania,

- zeskanowania utozonych z klockéw programow

- sprawdzenia ich poprawnosci przez wykonanie zdjecia lub nagranie wideo.

Zawartos¢ pudetka:

- rozktadana plansza o wymiarach min. 8 na 12 kwadratéw,

- min. 42 zetony: przeszkody, woda, pomosty, kepy, przedmioty do zebrania.

- Min. 47 klockdw do uktadania programow,

- Min. 52 karty wyzwan do modyfikowania utozonych programaow.

- Przewodnik Nauczyciela z zadaniami i ich rozwigzaniami.

- Min. 3 drewniane pionki, oraz min. 6 naklejek bohatera gry,

- Zestaw czystych klockdw, zetondw i kart do dowolnego uzupetnienia.

- Instrukcja zestawu z opisem pracy.

- Kod licencyjny

- Min. 2 Iniane woreczki do organizowania klockow.

Elementy gry zawarte w pudetku sg wykonane z bezpiecznych papierowych i
drewnianych, a zarazem trwatych materiatdw. Producent udostepnia bezptatnie:

- Przewodnik nauczyciela z rozwigzaniami wszystkich zadan.

- Zestaw wszystkich plansz z zadaniami, ktére mogq by¢ wykorzystywane do
przygotowania i realizacji zajec.

- Materiaty graficzne, w tym karty pracy

- Program pracy i scenariusze z zabawami ruchowymi oraz wskazdwkami
metodycznymi.

- Pomysty na ciekawe aktywnosci na zajeciach.

Gra pozwala na realizacje zaje¢ w réznych miejscach, przy réznych okazjach, na
réznych urzgdzeniach i na wiele sposobdw. Po zainstalowaniu gry na urzgdzeniu, gra
nie wymaga dostepu do Internetu podczas prowadzenia zajeé co sprawia, ze mogg
sie one odbywac praktycznie w dowolnym miejscu, zardwno przy stoliku jaki i na
dywanie, a nawet na swiezym powietrzu.

Pozycja nr 10. Zestaw edukacyjny- 1 szt.
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Lestaw edukacyjny umozliwia uzytkownikowi rozwigzywanie réznych zadan, ktére
wymagajq hapisania odpowiedniego programu sterujgcego platformg
programistyczng i modutami wyswietlaczy, diod, gtosnikdw, serwomotordw, silnikdw
itp.

Modutowy zestaw jest w celu nauki podstaw programowania i mechatroniki. Zestaw
sktada sie z rozbudowanej aplikacji, w ktérej programujemy za pomocg wirtualnych
bloczkédw oraz modutdw elekironicznych, ktérych prace mozna zaprogramowac za
pomocq tej wtasnie aplikacii.

Uczqc sie z zestawem edukacyjnym mozna pracowac w frzech réznych trybach:

- samouczka

- kursu

- wyzwan

- pracy dowolnej

Lestaw przeznaczony jest dla uzytkownikdw w réznym wieku, zarbwno uczen czwartej
jak i 6smej klasy szkoty podstawowej znajdzie ciekawe zadania dla siebie

Projektowanie, muzyka, inzynieria, nauka. Internet rzeczy, inteligentny dom, systemy
alarmowe i inne. Innowacyjne, interaktywne projekty mogqg zostac¢ zbudowane
i zaprogramowane samodzielnie przy wykorzystaniu platformy edukacyjnej.

Zestaw zawiera minimum:

- Moduty elektroniczne:

- Guzik,

- Czujnik obrotu,

- Swiatta LED (x3),

- Czujnik temperatury,

- Czujnik $wiatta,

- Joystick,

- Gtosniczek,

- Adapter do baterii AA,

- Serwo,

- Czujnik odlegtosci

- Zestaw plastikowych ztgczek, za pomocqg ktérych mocujemy moduty elektroniczne
do pola roboczego

- Plansze, na ktérej umieszczamy moduty elektroniczne

- Zestaw naktadek tematycznych — po jednej dla kazdego scenariusza
dydaktycznego

- Ptytke prototypowq

- Naktadke rozszerzajgcq 1/O z wyswietlaczem OLED

- Kabel USB

- Kable tgczgce moduty.

Pozycja nr 11. Zestaw edukacyjny.- 1 szt.

Lestaw zawiera gre oraz klocki magnetyczne
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Gra wspomaga nauke kodowania i programowania w przedszkolu i w edukacii
wczesnoszkolnej.

Jest to innowacyjna gra do nauki programowania dla dzieci od 4 roku zycia. Rozwija
infuicje algorytmiczng i pomaga poznawac podstawy programowania zgodnie z
najnowszymi standardami swiatowej metodyki.

Nauka z grg niesie ze sobq nastepujgce korzysci edukacyjne, takie jak:

- opanowanie sztuki budowania algorytmaw,

- ¢wiczenie rozumowania matematycznego,

- mozliwos¢ tworzenia tematycznych elementéw gry,

- wykorzystanie piktogramow na algorytmicznych klockach,

- umiejetnos¢ pracy w grupie i wspodtpracy pod opiekg nauczyciela

Gra sktada sie ze specjalnych, kartonowych klockéw do nauki programowania,
planszy do uktadania zadan, zetondw, naktadek, kart wyzwan oraz z aplikacii.
Specjalnie zaprojektowane klocki stuzg do nauki programowania i ksztatcenia
kompetencji matematycznych.

Za pomocq kartonowych klockdéw dzieci uktadajg programy do zadan zawartych w
aplikacjii w ten sposdb poznajg podstawowe pojecia programistyczne takie jak:

- instrukcja prosta

- parametr

- petla

Klocki zawierajqg piktogramy i sg specjalnie dostosowane do mozliwosci dzieci, a
znajdujgce sie na nich liczmany wspierajg nauke liczenia.

Aplikacja do gry zawiera min. 91 zadan. Kod licencyjny zawarty w pudetku gry
umozliwia korzystanie z pierwszych 24 zadan i pozwala na zainstalowanie aplikacji na
3 urzgdzeniach rébwnoczesnie.

Aplikacja stuzy do:

- wyznaczenia zadania do rozwigzania,

- zeskanowania utozonych z klockdw programow

- sprawdzenia ich poprawnosci przez wykonanie zdjecia lub nagranie wideo.

Zawartos¢ pudetka:

- Rozktadana plansza o wymiarach min. 8 na 12 kwadratdw,

- Min. 42 zetony: przeszkody, woda, pomosty, kepy, przedmioty do zebrania.

- Min. 47 klockéw do uktadania programow,

- Min. 52 karty wyzwanh do modyfikowania utozonych programow.

- Przewodnik Nauczyciela z zadaniami i ich rozwigzaniami.

- Min. 3 drewniane pionki, oraz min. é naklejek postaci bohatera gry,

- Zestaw czystych klockdw, zetondw i kart do dowolnego uzupetnienia.

- Instrukcja zestawu z opisem pracy.

- Kod licencyjny

- 2 Iniane woreczki do organizowania klockow.

- Plastikowa wyttoczka do odktadania wszystkich elementdw zestawu w pudetku.

Dodatkowo producent udostepnia bezptatnie:

- Przewodnik nauczyciela z rozwigzaniami wszystkich zadan.
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- Zestaw wszystkich plansz z zadaniami, ktére mogaq by¢ wykorzystywane do
przygotowania i realizacji zajec.

- Materiaty graficzne, w tym karty pracy zorganizowane,

- Program pracy i scenariusze z zabawami ruchowymi oraz wskazéwkami
metodycznymi.

- Pomysty na ciekawe aktywnosci na zajeciach.

Gra pozwala na realizacje zaje¢ w réznych miejscach, przy réznych okazjach, na
réznych urzgdzeniach i na wiele sposobdw. Po zainstalowaniu gry na urzgdzeniu, gra
nie wymaga dostepu do Internetu podczas prowadzenia zaje¢ co sprawia, ze mogg
sie one odbywac praktycznie w dowolnym miejscu, zardwno przy stoliku jaki i na
dywanie, a nawet na swiezym powietrzu.

Klocki magnetyczne

- Klocki magnetyczne sqg przeznaczone do prowadzenia zajec, sg kompatybiine z grg
opisang powyzej. To doskonata i tatwa w uzyciu pomoc dydaktyczna, ktdrg
nauczyciel moze wykorzysta¢ do prezentowania dzieciom i omawiania rozwigzan do
wybranych zadan z gry.

- Pudetko zawiera min. 53 klocki magnetyczne.

Pozycja nr 12. Zestaw edukacyjny- 1 szt.

Zestaw zawiera: gre na poziomie Basic, Edu oraz klocki magnetyczne

Gra Basic

Gra wspomaga nauke kodowania i programowania w przedszkolu i w edukacii
wczesnoszkolne;.

Jest to innowacyjna gra do nauki programowania dla dzieci od 4 roku zycia. Rozwija
intuicje algorytmiczng i pomaga poznawadé podstawy programowania zgodnie z
najnowszymi standardami swiatowej metodyki.

Nauka z grg niesie ze sobq nastepujgce korzysci edukacyjne, takie jak:

- opanowanie sztuki budowania algorytmaw,

- ¢wiczenie rozumowania matematycznego,

- mozliwos¢ tworzenia tematycznych elementéw gry,

- wykorzystanie piktogramow na algorytmicznych klockach,

- umiejetnos¢ pracy w grupie i wspodtpracy pod opiekg nauczyciela

Gra sktada sie ze specjalnych, kartonowych klockéw do nauki programowania,
planszy do uktadania zadan, zetonow, naktadek, kart wyzwan oraz z aplikacii.
Specjalnie zaprojektowane klocki stuzg do nauki programowania i ksztatcenia
kompetenciji matematycznych.

Za pomocq kartonowych klockéw dzieci uktadajg programy do zadan zawartych w
aplikacji i w ten sposdb poznajg podstawowe pojecia programistyczne takie jak:

- instrukcja prosta

- parametr

- petla
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Klocki zawierajg piktogramy i sg specjalnie dostosowane do mozliwosci dzieci, a
znajdujgce sie na nich liczmany wspierajg nauke liczenia.

Aplikacja do gry zawiera min. 91 zadan. Kod licencyjny zawarty w pudetku gry
umozliwia korzystanie z pierwszych 24 zadan i pozwala na zainstalowanie aplikaciji na
3 urzgdzeniach réwnoczesnie.

Aplikacja stuzy do:

- wyznaczenia zadania do rozwigzania,

- zeskanowania utozonych z klockdw programoéw

- sprawdzenia ich poprawnosci przez wykonanie zdjecia lub nagranie wideo.

Zawartos¢ pudetka:

- Rozktadana plansza o wymiarach min. 8 na 12 kwadratdw,

- Min. 42 zetony: przeszkody, woda, pomosty, kepy, przedmioty do zebrania.

- Min. 47 klockéw do uktadania programow,

- Min. 52 karty wyzwan do modyfikowania utozonych programaow.

- Przewodnik Nauczyciela z zadaniami i ich rozwigzaniami.

- Min. 3 drewniane pionki, oraz min. é naklejek postaci bohatera gry,

- Zestaw czystych klockdéw, zetondw i kart do dowolnego uzupetnienia.

- Instrukcja zestawu z opisem pracy.

- Kod licencyjny

- 2 Iniane woreczki do organizowania klockow.

- Plastikowa wyttoczka do odktadania wszystkich elementdw zestawu w pudetku.

Dodatkowo producent udostepnia bezptatnie:

- Przewodnik nauczyciela z rozwigzaniami wszystkich zadan.

- Zestaw wszystkich plansz z zadaniami, ktére mogg by¢ wykorzystywane do
przygotowania i realizacji zajec.

- Materiaty graficzne, w tym karty pracy zorganizowane,

- Program pracy i scenariusze z zabawami ruchowymi oraz wskazédwkami
metodycznymi.

- Pomysty na ciekawe aktywnosci na zajeciach.

Gra pozwala na realizacje zaje¢ w roznych miejscach, przy réznych okazjach, na
réznych urzgdzeniach i na wiele sposobdéw. Po zainstalowaniu gry na urzgdzeniu, gra
nie wymaga dostepu do Internetu podczas prowadzenia zajec co sprawia, ze mogq
sie one odbywac praktycznie w dowolnym miejscu, zardwno przy stoliku jaki i na
dywanie, a nawet na swiezym powietrzu.

Innowacyjna gra do nauki programowania dla dzieci od 6 roku zycia.

Umozliwia nauke programowania w szkole podstawowej. Rozwija intuicje
algorytmiczng i wspiera rozwdj kompetencii ucznidw zgodnie z najnowszymi
zdobyczami Swiatowej metodyki przez co w pracy z grg uczniowie zdobywajg
umiejetnosci w zakresie:

- analitycznego i logicznego myslenia,

- rozumowania algorytmicznego,

- precyzyjnego prezentowania mysli i pomystow,

- wtasciwego planowania i organizacii pracy,




Fundusze . . .
e Rzeczpospolita Unia Europejska
E Europejskie - Polskap g Europejski Fundusz Spoteczny

Wiedza Edukacja Rozwéj

- rozwigzywania skomplikowanych problemow,

- wspotpracy w grupie,

- pracy zespotowej i efektywnej realizacji projektow.

Gra sktada sie z aplikacji oraz kartonowych klockéw. Zawiera min. 91 zadan o
rosngcym poziomie trudnosci. Specjalnie zaprojektowane klocki stuzg do nauki
programowania i ksztatcenia kompetenciji matematycznych. Uczniowie uktadajq z
nich programy, ktére bohater gry bedzie wykonywat w aplikacji. Kazdy program
rozpoczyna sie od klocka START i kohczy klockiem KONIEC. Miedzy nimi uczen
wstawia klocki z poleceniami, z ktérych czes¢ wymaga dodania parametru, np. ilosci
krokdéw, ktére bohater musi pokonac. Klocki umozliwiajg réwniez wchodzenie w
interakcje z dodatkowymi postaciami i obiektami. Dzieki pracy z grg uczniowie mogq
opanowac podstawowe pojecia programistyczne takie jak:

- Instrukcja prosta i ztozona,

- parametr,

- petla,

- instrukcja warunkowa,

- zmienne

- funkcje

Pudetko z grqg zawiera:

- minimum 179 kartonowych klockdw

- Kod licencyjny

- Plansze do uktadania klockow

- Instrukcje

Klocki magnetyczne

- Klocki magnetyczne sqg przeznaczone do prowadzenia zajec, sg kompatybilne z grg
opisang powyzej. To doskonata i tatwa w uzyciu pomoc dydaktyczna, ktérg
nauczyciel moze wykorzysta¢ do prezentowania dzieciom i omawiania rozwigzan do
wybranych zadan z gry.

- Pudetko zawiera min. 53 klocki magnetyczne.

Pozycja nr 13. Zestaw edukacyjny- 1 szt.

Lestaw zawiera:10 x gra + klocki magnetyczne

Innowacyjna gra do nauki programowania dla dzieci od é roku zycia.

Umozliwia nauke programowania w szkole podstawowej. Rozwija intuicje
algorytmiczng i wspiera rozwdj kompetencii ucznidw zgodnie z najnowszymi
zdobyczami Swiatowej metodyki przez co w pracy z grg uczniowie zdobywajg
umiejetnosci w zakresie:

- analitycznego i logicznego myslenia,

- rozumowania algorytmicznego,

- precyzyjnego prezentowania mysli i pomystow,

- wtasciwego planowania i organizacii pracy,

- rozwigzywania skomplikowanych problemadw,

- wspotpracy w grupie,
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- pracy zespotowej i efektywnej realizacji projektéw.

Gra sktada sie z aplikacji oraz kartonowych klockéw. Zawiera min. 91 zadan o
rosngcym poziomie trudnosci. Specjalnie zaprojektowane klocki stuzg do nauki
programowania i ksztatcenia kompetenciji matematycznych. Uczniowie uktadajqg z
nich programy, ktére bohater gry bedzie wykonywat w aplikacji. Kazdy program
rozpoczyna sie od klocka START i konczy klockiem KONIEC. Miedzy nimi uczen
wstawia klocki z poleceniami, z ktérych czes¢ wymaga dodania parametru, np. ilosci
krokdéw, ktére bohater musi pokonac. Klocki umozliwiajg réwniez wchodzenie w
interakcje z dodatkowymi postaciami i obiektami. Dzieki pracy z grg uczniowie mogqg

opanowac podstawowe pojecia programistyczne takie jak:

- Instrukcja prosta i ztozona,

- parametr,

- petla,

- instrukcja warunkowa,

- Zmienne

- funkcje

Pudetko z grqg zawiera:

- minimum 179 kartonowych klockdw

- Kod licencyjny

- Plansze do uktadania klockdw

- Instrukcje

Klocki magnetyczne

- Klocki magnetyczne sqg przeznaczone do prowadzenia zajec, sg kompatybilne z grg
opisang powyzej. To doskonata i tatwa w uzyciu pomoc dydaktyczna, ktérg
nauczyciel moze wykorzysta¢ do prezentowania dzieciom i omawiania rozwigzan do
wybranych zadan z gry.

- Pudetko zawiera min. 53 klocki magnetyczne.

Pozycja nr 14. Zestaw edukacyjny - Japonskie szachy- 1 szi.

Japonskie szachy dla dzieci w wieku 5-10 lat

To zestaw pomocy dydaktycznych, ktéry opiera sie na japonskiej grze w szachy. Gra
zachowuje wszystkie walory logiki i strategii znanej z europejskich szachdw
sprowadzajqc je jednak do niezbednego minimum: czterech figur-zwierzgtek dla
kazdego z dwdch graczy i matej planszy o wymiarach trzy na cztery pola.

Gra readlizuje podstawe programowqg MEN w zakresie powszechnego wprowadzenia
szachow do szkét podstawowych.

Gra spetnia wymogi podstawy programowej w zakresie nauki programowania w
nauczaniu wczesnoszkolnym i rozwija kluczowe umiejetnosci dzieci takie jak:

- myslenie logiczne i strategiczne,

- pamiec i orientacja przestrzenna,

- umiejetnos$¢ analizy i rozwigzywania problemow,

- intuicje, wyobraznie,

- umiejetnosc¢ koncentracii,
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- umiejetnos¢ radzenia sobie ze stresem,

- zdolno$¢ doskonalenie sie.

Gra nie wymaga od nauczycieli umiejetnosci informatycznych, ani umiejetnosci gry
w szachy.

Lestaw zawiera komplet materiatdow dla min. 25-ciu dzieci.

Pomoce trwate:

- gre dywanowq do zabawy grupowej— mata min. 1,56 m na 2 mimin. 8 duzych
miekkich poduszek,

- min. 12 zestawow stolikowych do gry w parach,

- poradnik metodyczny wraz ze scenariuszami zajec,

- ¢wiczenia interaktywne na tablice multimedialng i materiaty multimedialne.

Pomoce jednorazowe:

- karty pracy (min. 124 sztuk, min. 8 wzordw),

- certyfikaty umiejetnosci (min. 100 sztuk, min. 4 wzory),

- karty turniejowe z naklejkami (min. 25 sztuk),

- przypinki i naklejki - nagrody,

- plakat min. A3 z zasadami gry,

- kolorowanki do wykonania wtasnych zestawdw do gry w domu przez dzieci (min. 25
sztuk).

Pozycja nr 15. Zestaw edukacyjny- 1 szt.

Zestaw uzupetniajgcy zawiera wszystkie materiaty do zestawu uzywane w trakcie
zajec i pozwala uzupetniac i stosowac petng obudowe scenariuszy przez kolejne
lata:

- karty pracy (min. 124 sztuk, min. 8 wzordw),

- certyfikaty umiejetnosci (min. 100 sztuk, min. 4 wzory),

- karty turniejowe z naklejkami (min. 25 sztuk),

- przypinki i naklejki - nagrody,

- plakat min. A3 z zasadami gry,

- kolorowanki do wykonania wtasnych zestawdéw do gry w domu przez dzieci (min. 25
sztuk) od 5 do 10 lat

Reguty gry sqg proste. Gra nie wymaga umiejetnosci gry w szachy.

Gra zachowuje wszystkie walory logiki i strategii znanej z europejskich szachow
sprowadzajgc je jednak do niezbednego minimum: figur-zwierzgtek dla kazdego z
dwodch graczy i matej planszy. Nie trzeba pamieta¢ o mozliwych ruchach zwierzgt na
planszy — sq oznaczone dobrze widocznymi na figurach znakami. Zbite figury nie
zostajg odrzucone z gry, ale stuzg wiernie tfemu, kto je zbit!

Pozycja nr 16. Zestaw edukacyjny do programowania- 1 szt.

Latozenia metodyczne programowania:
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1. Uczy podstawowych umiejetnosci niezbednych do programowania, a nie samego
programowania w postaci tekstowego kodu.

2. Wprowadza programowanie w dziataniu — poprzez zabawe i ruch, bez teorii ani
definiciji.

3. Wspiera samodzielne lub zespotowe rozwigzywanie problemdw, pozwala uczy¢ sie
na btedach i uczy¢ sie dzieciom od siebie nawzajem.

4. Uczy konkretnie — zarbwno w zakresie jezyka, jaki realizowania zadan w oparciu o
konkretne, nawet bajkowe przyktady.

5. Uczy w ruchu — podstawowym miejscem nauki jest tzw. dywanik i gry
wielkowymiarowe, na ktérych cata grupa moze sie swobodnie poruszac.

6. Utatwia indywidualizacje, przydzielanie zadan réznym uczniom i réznym zespotom,
tak zeby wszyscy uczniowie byli aktywni na kazdych zajeciach i przyjmowali role
adekwatne do ich mozliwosci.

7. Tablet czy komputer nie sg warunkiem nauki programowania. Rozpoczyna nauke
bez tych narzedzi oswajajgc ucznidw jednoczesnie z dotykowq tablicg
multimedialng i matqg interaktywnq, ktére stanowiqg mozliwie naturalne iintuicyjne
formy komunikaciji z programem w otoczeniu klasy

Program obejmuje min. 32 grupy tematyczne podzielone na cztery czesci

Lestaw zawiera komplet materiatdw dla catej klasy:

- min.205 trwatych, karfonowych elementow do budowania labiryntéw i uktadania
instrukciji, przeznaczone do wykorzystania na dywanie klasowym

- min.336 znakdw do wykorzystania w zabawach ruchowych

- min.32 wzory kart pracy, karty postepdw z naklejkami do zaznaczania osiggnietego
poziomu, certyfikaty i odznaki

- min. 32 ¢wiczenia interaktywne do wykorzystania na tablicy multimedialnej

- min.120 scenariuszy zajec z poradnikiem metodycznym na 3 lata szkolne

- mate interaktywnqg do kodowania o wym. min. 93 x 83 cm

- mate do uktadania labiryntdw o wym. min.200 x 250 cm

Gra wraz z zestawem dodatkowych materiatéw na kolejne lata nauki — min. 25 szt.

Pozycja nr 17. Zestaw edukacyjny do programowania - 1 szt.

Gra przeznaczona jest do nauczania programowania dzieci w wieku od é do 7 Iat.

Zestaw obejmuje najprostsze, ale kluczowe dla programowania umiejetnosci
analizowania ztozonych czynnosci i dzielenia ich na czynnosci proste, a takze
symbolicznego zapisywania i planowania takich ciggéw czynnosci oraz odwracania
ciggdw i zapisywania ich od celu do startu.

Pomoce trwate:

- min. 32 elementy kartonowe do budowania labiryntéw i zadan,

- min. 8 kartonikdw z celami i nagrodami w kazdym z tematow,

- min. 7 kartonikow ze zwierzetami, ktére w przeszkadzajg postaci w jego drodze do
muszli,

- min. 48 mniejszych kartonikdw do zapisywania i planowania drogi postaci,
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- poradnik metodyczny — podzielony jest na min. 8 tematdw zawiera min. 40
scenariuszy do prowadzenia zajec,

- min. 8 interaktywnych ¢wiczen na tablice multimedialng.

Pomoce jednorazowe dla min. 25-ciu ucznidow:

- min. 25 kart postepdw z naklejkami dla kazdego ucznia,

- min. 25 certyfikatow zakonczenia etapu gry,

- min. 8 zestawdw po min. 25 kart pracy.

Gra zawiera komplet materiatéw dla catej klasy:

1. frwate, kartonowe labirynty lub gry, maski awataréw dla dzieci, bramy i klucze,
cele oraz znaki do uktadania instrukciji, przeznaczone do wykorzystania na dywaniku
klasowym

2. znaki do wykorzystania w zabawach ruchowych

3. jednorazowe karty pracy, karty postepdw z naklejkami do zaznaczania
osiggnietego poziomu, certyfikaty i odznaki

4. zestaw zabaw interaktywnych i materiatéw do wykorzystania na tablicy
multimedialnej

5. poradnik metodyczny ze scenariuszami lekcji

Pozycja nr 18. Zestaw edukacyjny - program do programowania wraz z bramami-
1 szt.

Przeznaczona jest do nauczania programowania dzieci w wieku od 7 do 8 Iat.

W tym zestawie sg zadania, w ktdérych niezbedne jest znajdowanie wzajemnych
powigzan i warunkéw wymaganych do pokonania kolejnych poziomdw (np. kluczy
do bram w labiryncie). Catos¢ przechodzi stopniowo od rozwigzywania z gory
ustalonych zadan do samodzielnego budowania sytuacii problemowych i
konstruowania gier i poréwnywania rbwnych rozwigzan tego samego zadania.

Pomoce trwate:

- min. 24 elementy kartonowe do budowania labiryntéw i zadan,

- min. 24 kartony z postaciami, bramami i kluczami,

- min. 48 mniejszych kartonikdw do zapisywania i planowania drogi postaci,

- poradnik metodyczny — podzielony jest na min. 8 tematéw zawiera min.40
scenariuszy prowadzenia zajec,

- min. 8 intferaktywnych ¢wiczen na tablice multimedialng.

Pomoce jednorazowe dla min. 25-ciu ucznidw:

- min. 25 kart postepdw z naklejkami dla kazdego ucznia,

- min. 25 certyfikatdw zakonczenia etapu postaci,

- min. 8 zestawdw po min. 25 kart pracy.

Gra zawiera komplet materiatéw dla catej klasy:

1. frwate, kartonowe labirynty lub gry, maski awataréw dla dzieci, bramy i klucze,
cele oraz znaki do uktadania instrukcji, przeznaczone do wykorzystania na dywaniku
klasowym

2. znaki do wykorzystania w zabawach ruchowych
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3. jednorazowe karty pracy, karty postepdw z naklejkami do zaznaczania
osiggnietego poziomu, certyfikaty i odznaki

4. zestaw zabaw interaktywnych i materiatéw do wykorzystania na tablicy
multimedialnej

5. poradnik metodyczny ze scenariuszami lekciji

Wraz z zestawem dodatkowych materiatéw na kolejne lata nauki - min. 25
kompletéw

Pozycja nr 19 Zestaw edukacyjny - 1 szt.

Gra przeznaczona jest dla dzieci w wieku od 8 do 9 Iat.

Zestaw skupia sie na samodzielnym budowaniu prostych kodéw znakowych.
Pretekstem sqg scenariusze i sytuacje takie jak kierowanie postaciq przy pomocy
zapalania lub gaszenia sygnalizatorow. Dzieci nie tylko poznajg kody sygnatowe, ale
tez samodzielnie je budujg i weryfikujg ich skutecznose.

Pomoce trwate:

- min. 36 elementdw kartonowych do budowania labiryntéw i zadan,

- min. 48 mniejszych kartonikdw do zapisywania i planowania postaci

- min. 48 mniejszych okrggtych kartonikéw do kodowania dwdjkowego,

- poradnik metodyczny — podzielony jest na min. 8 tematdw i zawiera min. 40
scenariuszy prowadzenia zajec,

- min. 8 interaktywnych ¢wiczen na tablice multimedialng.

Pomoce jednorazowe dla min. 25-ciu uczniow:

- min. 25 kart postepdw z naklejkami dla kazdego ucznia,

- min. 25 certyfikatéw zakonczenia etapu gry,

- min. 8 zestawdw po min. 25 kart pracy.

Gra zawiera komplet materiatéw dla catej klasy:

1. frwate, kartonowe labirynty lub gry, maski awataréw dla dzieci, bramy i klucze,
cele oraz znaki do uktadania instrukcji, przeznaczone do wykorzystania na dywaniku
klasowym

2. znaki do wykorzystania w zabawach ruchowych

3. jednorazowe karty pracy, karty postepdw z naklejkami do zaznaczania
osiggnietego poziomu, certyfikaty i odznaki

4. zestaw zabaw interaktywnych i materiatéw do wykorzystania na tablicy
multimedialnej

5. poradnik metodyczny ze scenariuszami lekcji

Wraz z zestawem dodatkowych materiatéw na kolejne lata nauki - min. 25
kompletéw

Pozycja nr 20. Zestaw edukacyjny wraz z zestawem dodatkowych materiatéw na
kolejne lata nauki- 1 szt.

Gra przeznaczona jest dla dzieci w wieku od 9 do 10 lat.
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Obejmuje zadania, ktére wymagajq zaplanowania uniwersalnych polecen
dostosowanych do nieznanych wczesniej okolicznosci. Dzieci zaplanujg ruch
urzgdzenia, po catej powierzchni pomieszczenia. Do tego bedqg potrzebne nowe
komendy i znaki, ktére uczniowie stopniowo sami odkryjg — petle i warunki.

Pomoce trwate:

- min. 48 elementdw kartonowych do budowania pomieszczen, labiryntdw i zadan,

- min. 48 elementow z nowymi znakami oraz z miejscami na tworzenie wtasnych
znakow,

- min. 3 razy po min. 48 mniejszych kartonikdw do zapisywania i planowania,

- rozktadang papierowq plansze min. 70 cm na 100 cm - podktad pod rézne uktady
pomieszczen i labiryntow,

- poradnik metodyczny - podzielony jest na min. 8 tematdéw i zawiera min. 40
scenariuszy prowadzenia zajed,

- min. 8 inferaktywnych ¢wiczen na tablice multimedialng.

Pomoce jednorazowe dla min. 25-ciu ucznidw:

- min. 25 kart postepdw z naklejkami dla kazdego ucznia,

- min. 25 certyfikatéw zakonczenia etapu czarodzieja,

- min. 8 zestawdw po min. 25 kart pracy.

Gra zawiera komplet materiatow dla catej klasy:

1. frwate, kartonowe labirynty lub gry, maski awataréw dla dzieci, bramy i klucze,
cele oraz znaki do uktadania instrukcji, przeznaczone do wykorzystania na dywaniku
klasowym

2. znaki do wykorzystania w zabawach ruchowych

3. jednorazowe karty pracy, karty postepdw z naklejkami do zaznaczania
osiggnietego poziomu, certyfikaty i odznaki

4, zestaw zabaw interaktywnych i materiatéw do wykorzystania na tablicy
multimedialnej

5. poradnik metodyczny ze scenariuszami lekcji

Wraz z zestawem dodatkowych materiatéw na kolejne lata nauki - min. 25
kompletéw

Pozycja nr 21. Zestaw edukacyjny — podtoga interaktywna i robot- 1 szt.

Wymiary interaktywnej podtogi to min. 1,8m x 2,8 m. W komplecie zestaw min. 50gier
i zabaw interaktywnych. Mozliwo$¢ podtgczenia do Internetu. Mozliwosé
podtgczenia zewnetrznych gtosnikow

Zabawa i nauka z jego wykorzystaniem rozwija u dzieci duzg motoryke, koordynacje
wzrokowo -ruchowq, spostrzegawczosc i szybkos¢ reakciji. Interaktywna podtoga to
zintegrowany system czujnikdéw ruchu, ktéry zawiera w sobie projektor, komputer oraz
tablice interaktywnq. Jego funkcjonalnos¢ umozliwia szerokie spekirum zastosowania
w kazdym pomieszczeniu, na jasnym, jednolitym podtozu. Obraz wyswietlany ze
specjalnie zaprojektowanego rzutnika tworzy ,,wirtualng podtoge interaktywnqg”, na
ktérym dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym przezywajg wspaniate
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przygody, poczgwszy od gier i zabaw ruchowych po edukacije poznawczg ze
wszystkich dziedzin wiedzy. Dziecko podczas zabawy ingeruje w jej tok za pomocqg
ruchéw rekami lub nogami. Zaletqg tej pomocy jest wyjatkowa tatwos$¢ w obstudze -
nauczyciel steruje urzgdzeniem przy uzyciu pilota (zasada dziatania jest taka sama,
jak w przypadku pilota do TV). Jest to mozliwe, poniewaz urzgdzenie sktada sie z
integralnych elementéw.

Dodatkowym wyposazeniem jest:

- pakiet do nauki kodowania ktéry wykorzystuje podtoga interaktywna zawiera
minimum 4 gry, zabawy i sytuacje edukacyjne wraz z instrukcjami. Dostarczone sq
scenariusze zajec wspomagajgce nauczanie myslenia komputacyjnego i
programowania.

- Robot wyposazony w minimum 10 czujnikéw ktére wykryjg miedzy innymi
przeszkody, dzwiek zmiany oswietlenia i dotyk. Programowanie robota moze
odbywac sie z poziomu urzgdzeh mobilnych i komputerdw. Robot musi umozliwiac
integracje z interaktywnqg podtogq. Certyfikaty CE (RoHS, EN-71)

Pozycja nr 22. Zestaw edukacyjny - Robot edukacyjny- 13 szt.

Robot edukacyjny wraz z urzgdzeniem mobilnym do programowania.

Robot edukacyjny posiada minimum:

- min.10 czujnikdw ktdre wykryjg miedzy innymi przeszkody, dzwiek zmiany oswietlenia
i dotyk.

- Programowanie robota moze odbywac sie z poziomu urzgdzen mobilnych i
komputerdéw.

- Scenariusze testowe i przyktady zaje pozwalajgce realizowac program podstawy
programowej dla przedmiotdéw ,,Zajecia komputerowe™ oraz ,Informatyka” zgodnie z
wymaganiami okreslonymi przez Ministerstwo Edukaciji Narodowe;.

Certyfikaty CE (RoHS, EN-71)

- Akumulator 2500mAnh

- tgcznos¢ bluetooth

- Gwarancja 2 lata

Urzgdzenie mobilne wymagania minimalne:

- Ekran 9,7 cala

- Procesor czterordzeniowy

- Komunikacja Wi-Fi, Bluetooth

- Pojemnos¢ 32 GB

- Aparat przéd 2 Mpix

- Aparat tyt 5 Mpix

- W zestawie rysik

- Pamie¢ Ram 4 GB

- Wspdtpraca z robotem edukacyjnym

Oprogramowanie dostarczone wraz z zestawem moze by wykorzystywane w
edukacii.
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Pozycja nr 23. Zestaw edukacyjny robotéw — 10 szt.

Wyposazone w liczne sensory dajg sie zaprogramowac na mnostwo sposobdw.
Wiekszy robot na kétkach, ktéry reaguje na gtos, odnajduje przedmioty, tanczy i
Spiewa. Mniejszy robot to jego przyjaciel, z ktérym moze sie komunikowac. Robotami

kieruje sie za pomocq intuicyjnych, graficznych aplikacji, ktére dziecko z tatwosciq
obstuzy z tableta lub smartfona (aplikacje sq bezptatne do pobrania).

Roboty majg charakter edukacyjny, poniewaz poprzez zabawe z robotem dzieci
wchodzg w $wiat programowania (tworzenie zdarzen, algorytmdw, budowanie
sekwencji i petli i wiele innych). Przy tym rozwijajg kluczowe umiejetnosci: logicznego
myslenia skupionego na rozwigzywaniu problemow, kreatywnego podejscia,
precyzyjnego prezentowania swoich mysli, wspotpracy i podstaw j. angielskiego
(nauka poprzez zabawe).

Do robotdw mozna zamocowac klocki innych producentow .

Lestaw robotéw, ktéry zawiera minimum:

- 2 szt. robotéw edukacyjnych

- 2 szt. tadowarki

- Instrukcje

- Rok gwarancji

Uchwyt do smartfona mocowany na jednym z robotéw

Pozycja nr 24. Zestaw edukacyijny - robot z klockow- 5 szt.

Wymagania minimalne

nazwa opis i cechy

Bazowy zestaw | Liczba czesci w zestawie: 540

konstrukcyjny Czesci elektroniczne:

robota e Sterownik robota:

e Procesor 32 bit, 300 MHz

e 64 MB RAM, 16 MB pamieci Flash

e MozZliwos¢ pracy na bateriach / akumulatorach AA (6
szt.) lub z wykorzystaniem dedykowanego
akumulatoraq,

e 4 porty do podtgczenia efektorow

e 4 porty do podtgczenia czujnikdw (czestotliwose
pracy — 1000 prébek na sekunde)

e eckran monochromatyczny, rozdz. 178x128 px

e wbudowany gtosnik

e wbudowana klawiatura podswietlana (6 przyciskdw, 3
kolory) do pracy bez wykorzystania zewnetrznego
komputera

e wbudowany obrazkowy jezyk programowania do
tworzenia prostych aplikacji (maks. dtugos¢
programu: 16 blokdw, mozliwos¢ zapetlenia
programu)

e wbudowany program do akwizyciji i wizualizaciji
danych pomiarowych z podtgczonych czujnikdw
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e oprogramowanie uktadowe na licencji otwartej
e port USB do potgczenia z komputerem lub z innym
sterownikiem,
e port USB do podtgczenia karty WiFi, pamieci USB (do
32 GB) lub kolejnego sterownika
e wbudowany czytnik kart microSD (do 32 GB)
e mozliwos¢ pracy kilku sterownikow w trybie
kaskadowym — do 4 sterownikéw
e mechanizm automatycznego wykrywania
dedykowanych serwomotordw i czujnikéw
(odpowiednik Plug&Play)
e Serwomotor duzy — dwie sztuki
o doktadnos¢ pozycjonowania do 1 stopnia
o 160-170 obr./min
o moment obrotowy: 0.21 N*m
o moment trzymajgcy: 0.42 N*m

° waga: 76 g
o mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik
robota

e Serwomotor Sredni- 1 szt.
o doktadno$¢ pozycjonowania do 1 stopnia
o 240-250 obr./min
o moment obrotowy: 0.08 N*m
o moment trzymajgcy: 0.12 N*m

o waga: 36 g
o mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik
robota

e Ultradzwiekowy czujnik odlegtosci
o zasieg od 3 do 250 cm,
o doktadno$¢ pomiaru do +/- 1 cm
o mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik
robota
o tryby pracy (pomiar, wykrywanie innych czujnikdw)
sygnalizowane podswietleniem
e Czujnik dotyku — dwie sztuki
o mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik
robota
e Czujnik zyroskopowy
o pomiar kgta obrotu z doktadnosciqg +/- 3 st.
o tryb pracy zyroskopu z predkoscig do 440 st./s
o czestotliwos¢ probkowania: przynajmniej 1 kHz, lub
szybciej
o mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik
robota
e Czujnik koloru / swiatta
o rozpoznawanie 8 kolorow
o 3 tryby pracy: pomiar $wiatta odbitego (kolor czerwony),
rozpoznawanie koloréw, pomiar natezenia Swiatta
otoczenia




Fundusze
Europejskie

Europejski Fundusz Spoteczn:
Wiedza Edukacja Rozwéj - Polska e P )

Rzeczpospolita Unia Europejska

o czestotliwose probkowania: przynajmniej 1 kHz
> mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik
robota
e Akumulator litowo-jonowy
o pojemnos¢ przynajmniej 2050 mAh
o mozliwos¢ tadowania bez wyciggania z robota

Zestaw w dedykowanej skrzynce plastikowej z przegrodami do
sortowania czesci, konstrukcja pokrywy (specjalne zagtebienia)
umozliwia stabilne ustawianie kilku skrzynek na sobie. Zestaw
zawiera 7 kabli do tgczenia silnikdw i czujnikdw ze sterownikiem oraz
kabel USB do potgczenia sterownika z komputerem.

Czesci konstrukcyjne:

elementy modutowe gasienic, kota zebate, kota z oponami
(minimum 2 rozmiary), zebatki, belki konstrukcyjne, elementy
tgczqce, osie krzyzowe o réznej dtugosci, kulka podporowa,
petnigca funkcje kota kastora.

Dedykowane instrukcje budowy réznych typdéw robotéw: wahadto
odwrdcone, robot mobilny, ramie z kohcdwkg roboczg, model
tasmy produkcyjnej, itd.
Mozliwos¢ programowania sterownika w jezyku graficznym
dedykowanym, w jezyku JAVA, C, PYTHON, assembler i innych oraz
z poziomu Srodowisk LabView i Simulink.
MoZzliwosci dotgczonego programowania graficznego:
e modut programowania
e modut akwizycji i analizy danych pomiarowych (tryb
rejestracji pomiardw, tryb oscyloskopu, operacije
matematyczne na zbiorach danych, wizualizacja, eksport
danych do plikdw csv)
zintfegrowane narzedzie dokumentowania pracy
tworzenie wtasnych scenariuszy zajec
licencja wielostanowiskowa edukacyjna
kompatybilne ze srodowiskiem Windows (Win XP i nowsze)
oraz Mac OS X
e wersja uproszczona dla systemow iOS (iPady), Android oraz
Chromium
Materiaty dydaktyczne:
e ponad 40 samouczkdw pokazujgcych dziatanie robota w
réznych konfiguracjach
e 5instrukcji gotowych robotéw z przyktadowymi programami
e 15 otwartych projektow konstrukcyjno — programistycznych z
przyktadowymi rozwigzaniami.
Integracja z oprogramowaniem dedykowanym dla robota
e elektroniczna wersja podrecznika metodycznego dla
nauczycieli w jezyku polskim — nauka podstaw
programowania graficznego
e elekironiczna wersja podrecznika metodycznego dla
nauczycieli w jezyku polskim — nauka podstaw
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programowania tekstowego

e Cwiczenia wykonalne przy uzyciu zestawu bazowego robota
Dodatkowe:

e Gwarancja producenta — na czas zycia produktu
Dedykowana linia telefoniczna pomocy technicznej
Mozliwos¢ przeprowadzenia szkolen przez trenerow
certyfikowanych przez producenta sprzetu

tadowarka

dedykowana tadowarka do akumulatora z zestawu bazowego.
tadowarka powinna umozliwi¢ skuteczne tadowanie robota w
trakcie jego pracy. Czas tadowania akumulatora do poziomu 100%
nie moze przekroczy¢ czterech godzin przy tadowaniu catkowicie
wyczerpanego akumulatora w wytgczonym robocie.

tadowarka powinna by¢ odporna na stan zwarcia, byc¢
urzgdzeniem o (minimum) Il klasie ochronnosci z izolacjg podwdjna,
powinna posiadac wyrazne oznaczenia parametrow We/Wy
zasilania, oznaczenie modelu oraz oznaczenie CE. tadowarka
powinna spetniac zapisy normy EN/IEC 61558-2-7 (Wymagania
szczegdtowe i badania dotyczgce transformatordw i zasilaczy do
zabawek).

Konstrukcyjny
zestaw
dodatkowy

853 czesci konstrukcyjne: elementy modutowe ggsienic, kota
zebate, kota z oponami (3 rozmiary), zebatki, belki konstrukcyjne,
ciegna, elementy tgczqgce, osie krzyzowe o réznej dtugosci;
mozliwo$¢ zbudowania przektadni slimakowej, uktadu réznicowego,
przektadni pasowej, modelu samochodowego uktadu
kierowniczego, 5 dedykowanych instrukcji budowy réznych typoéw
robotdw (manipulator, robot kroczgcy, robot z napedem kotowym,
ggsienicowym, model linii produkcyjnej). Zestaw w dedykowanej
skrzynce plastikowej z przegrodami do sortowania czesci,
konstrukcja pokrywy (specjalne zagtebienia) umozliwia stabilne
ustawianie kilku skrzynek na sobie.

Elementy z zestawu kompatybilne z bazowym zestawem
konstrukcyjnym z punkiu 1.

Nadajnik
sygnatu -
podczerwien

Nadajnik sygnatu podczerwonego, kompatybilny ze sterownikiem,
kanaty pracy, przycisk do wtgczenia/wytqczenie urzgdzenia, dioda
pokazujgca aktywnos¢ urzgdzenia. Zasilanie — 2 baterie typu AAA,
wbudowany tryb automatycznego wytqczenia przy braku
aktywnosci przez 1 godzine. Zasieg nadajnika — przynajmniej 1,8 m
przy petnym zatadowaniu.

Czujnik sygnatu
podczerwieni

Czujnik / odbiornik kompatybilny ze sterownikiem z punktu 1 oraz z
nadajnikiem z poprzedniego punktu.

tryb komunikacji ze sterownikiem: cyfrowy, auto-wykrywanie po
podtgczeniu do sterownika

zestaw
klockow i mat

1418 elementéw do budowy obiektow

3 rozne maty do ¢wiczen wprowadzajgcych: wymiary 114 x
78,5 cm, nadruki: linijka cm/cale, pola kolorystyczne, czarna
linia do §ledzenia, kgtomierz, tor w ksztatcie elipsy, kwadratu
i tréjkata

1 duza mata do ¢wiczen konstrukcyjno — programistycznych:
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wymiary: 114x202 cm, kolorowe pola do umieszczania

obiektdw, rzepy samoprzylepne do mocowania obiektow

10 scenariuszy lekcji wprowadzajgcych

7 scenariuszy ¢wiczen konstrukcyjno — programistycznych

3 scenariusze projektow badawczych

przyktadowe rozwigzania z instrukcjami i gotowymi

programami dla robota.

Integracja z oprogramowaniem dedykowanym dla robota

e elektroniczna wersja podrecznika metodycznego dla
nauczycieli

e instrukcje budowy obiektdw interaktywnych
wykorzystywanych w ¢wiczeniach

e ¢wiczenia wykonalne przy uzyciu zestawu bazowego robota

Pozycja nr 25. Zestaw edukacyjny - robot z klockéw

Zestaw do budowy prawdziwych robotéw z programowaniem, dla dzieci w wieku
6+, dzieki ktérym mozna zbudowac minimum 30 robotow. Budowa robota jest prosta,
a jego programowanie odbywa sie za pomocq czytnika kart programujgcych.
Programowanie odbywa sie przez sktadanie obrazkowych puzzli, ktére nastepnie sg
odczytywane przez robota. Dzieki mozliwosci wykorzystania gotowych kart
programujgcych, dzieci skupiajg sie na konstruowaniu robota, poznawaniu
elementéw elektronicznych i dziataniu robotdw. Do zestawu dotgczone sg czujniki,
silniki oraz kota, dzieki ktérym robot moze sie poruszac.

Pozycja nr 24. Zestaw edukacyjny - robot z klockow- 3 szt.

— Minimalna liczba czesci w zestawie to 540

— Minimum programowanie sterownika w jezyku graficznym dedykowanym, w
jezyku JAVA, C, PYTHON

— Minimum Procesor 32 bit, 300 MHz ,64 MB RAM, 16 MB pamieci Flash

— Posiadanie mozliwosci pracy na bateriach / akumulatorach AA (6 szt.) lub z
wykorzystaniem dedykowanego akumulatora,

— Posiadanie od 4 portdéw do podtgczenia efektorow

— Posiadanie od 4 portéw do podtgczenia czujnikéw (czestotliwose pracy —
1000 probek na sekunde)

— Minimum posiadanie ekranu monochromatycznego, rozdz. 178x128 px

— Minimum oprogramowanie uktadowe na licencji otwartej

— Posiadanie portu USB do potgczenia z komputerem lub z innym sterownikiem,

— Posiadanie portu USB do podtgczenia karty WiFi, pamieci USB (do 32 GB) lub
kolejnego sterownika

— Minimum wbudowany czytnik kart microSD (do 32 GB)

— Minimum mozliwos¢ pracy kilku sterownikdw w trybie kaskadowym — do 4
sterownikow

— Posiadanie mechanizmu automatycznego wykrywania dedykowanych
serwomotordw i czujnikdw (odpowiednik Plug&Play)

— Minimalnie dotgczone do zestawu czujnik / odbiornik kompatybilny ze
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sterownikiem oraz nadajnikiem kompatybilnym z urzgdzeniem

Minimalna specyfikacja techniczna:

Serwomotor duzy — dwie sztuki

doktadno$¢ pozycjonowania do 1 stopnia

160 - 170 obr./min

moment obrotowy: 0.21 N*m

moment frzymajgcy: 0.42 N*m

waga: 76 g

mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik robota

Serwomotor Sredni

doktadno$¢ pozycjonowania do 1 stopnia

240-250 obr./min

moment obrotowy: 0.08 N*m

moment frzymajgcy: 0.12 N*m

waga: 36 g

mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik robota

Ultradzwiekowy czujnik odlegtosci

zasieg od 3 do 250 cm,

doktadno$¢ pomiaru do +/- 1 cm

mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik robota

tryby pracy (pomiar, wykrywanie innych czujnikdw) sygnalizowane
podswietleniem

Czujnik dotyku — dwie sztuki

mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik robota

Czujnik zyroskopowy

pomiar kgta obrotu z doktadnoscig +/- 3 st.

tryb pracy zyroskopu z predkoscig do 440 st./s

czestotliwos¢ probkowania: przynajmniej 1 kHz, lub szybciej

mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik robota

Czujnik koloru / $wiatta

rozpoznawanie 8 kolorow

3 tryby pracy: pomiar swiatta odbitego (kolor czerwony), rozpoznawanie
koloréw, pomiar natezenia Swiatta otoczenia

czestotliwos¢ probkowania: przynajmniej 1 kHz

mechanizm automatycznego wykrywania przez sterownik robota

Akumulator litowo-jonowy

pojemnos¢ przynajmniej 2050 mAh

mozliwos¢ tadowania bez wyciggania z robota

Pozycja 27 Uniwersalna podstawa jezdna z wysiegnikiem i regulacjg wysokosci
do tablicy interaktywnej - 4 szt.
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Podstawa uniwersalna umozliwiajgca montaz tablicy i projektora pozwalajgcy na
przemieszczanie tablicy wraz z projektorem z klasy do klasy.

Mozliwos¢ instalacji tablic o wielkosci minimum 77 — 100 cali

Podstawa na kétkach pozwalajgca na przemieszczanie jej

Regulacja wysokosci tablicy (elektryczna) minimum 40 cm

Sktadany i regulowany wysiegnik do projektora o maksymalnej dtugosci 120 cm

Ramie od projektora obraca sie o 90 stopni wokdt punktu osadzenia co pozwala
na doktadne ustawienie oka soczewki wzgledem tablicy.

Ramie od projektora umozliwia ztozenie wysiegnika z projektorem do boku
tablicy.

Ramie umozliwia montaz projektora nad tablicqg.

Podstawa musi by¢ zgodna z tablicami i projektorami zamawianymi w tym
postepowaniu.

Pozycja nr 28. Zestaw- Tablica interaktywna, projektor i uchwyt — 4 szt.

Tablica interaktywna

-Obszar interaktywny minimum [szer./wys. Cm] 172 x 122

Cechy minimum

- Funkcja 10 — touch (Praca jednoczesna dziesieciu oséb bez koniecznosci
dzielenia obszaru na 10 stref roboczych

- mozliwos¢ pracy bez stosowania dedykowanych wskaznikdw (mozliwos¢ pracy
palcem)

Powierzchnia tablicy minimum

- 0 wysokosci 172 cm odpornosci na zarysowania i uszkodzenia mechaniczne

- powierzchnia matowa bezpieczna dla oczu i doskonata do projekcji nie odbija
Swiatta z rzutnika

- tatwa do czyszczenia i dostosowana do uzywania pisakdw sucho Scieralnych.

Wyposazenie minimum

- potka na pisaki,
- wskaznik,
- ggbka.

Oprogramowanie tablicy umozliwiajgce

- Minimum Multi Touch - obstuga 10 punktow dotyku,

- Pasek narzedszi - czytelny, z rozwijanym podmenu, konfigurowalny wedtug
preferencji uzytkownika,

- Ptywajgcy pasek narzedzi - podreczny pasek do pracy w frybie
petnoekranowym i transparentnym;

Obstugiwane systemy operacyjne  Windows/Mac/Linux

Certyfikaty minimum CE, ROHS, ISO 9001, ISO 14001
Gwarancja minimum 12 miesiecy
Projektor

Typ projektora ultra krotkoogniskowy
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Rozdzielczo$¢ minimum 1024 x 768
Wyswietlanie obrazu minimum 55 -93 cali
Szeroko$¢ obrazu minimum 1.15-1.85m
Odlegtos¢ projektora od ekranu min. 0.36 - 0.6 metra
Jasnosc zrodta Swiatta minimum 3500 ANSI Im
Kontrast minimum 14000:1
Wejscia wideo minimum HDMI — 2 szt.

VGA - 2 szt.
Wyjscia wideo minimum VGA - 1 szt.
Wejscia audio minimum mini jack 3.5 mm — 1 szt.
Wbudowane gtosniki minimum 15W

Funkcje projektora minimum

Korekta pozycji rogéw obrazu
Uruchomienie po podtgczeniu zasilania
Kensington Lock
Sterowanie i zarzgdzanie przez siec
wsparcie MHL
Dzielenie ekranu (PBP)

Czujnik oswietlenia zewnetrznego

Wyposazenie minimum

- pilot
- uchwyt $§cienny umozlwiajgc

y montaz projektora nad tablicq interaktywng oraz
wyswietlanie obrazu na catej jej powierzchni interaktywne;.

Gwarancja minimum

60 miesiecy
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Czes¢ 2 pn.: ,Wyposazenie”:

Pozycja nr 1. Urzgdzenie wielofunkcyjne - 4 szt.

Technologia druku Laserowa kolorowa
Obstugiwane formaty papieru minimum A4, A5, BS, B6
Podajnik papieru na minimum 250 arkuszy
Odbiornik papieru na minimum 100 arkuszy
Szybkos¢ druku ( w mono i kolorze) minimum 21 str./min
Rozdzielczo$¢ druku minimum 600 x 600 dpi
Rozdzielczo$¢ skanowania minimum 1200 x 1200 dpi
Podajnik dokumentdw skanowania minimum  ADF
Komunikacja minimum USB

Ethernet
Funkcje minimum Drukowanie z smartfonow
Gwarancja minimum 12 miesiecy

Pozycja nr 2. Szafka tadujgca 30 tabletéw w duzych ostonach ochronnych - 1 szi.

mozliwos¢ skrébconego czasu tadowania jednoczesnie minimum 30 urzgdzen typu:
tablet,

podwdjne zabezpieczenie przeciwprzepieciowe uktadu oraz przeciw-
przecigzeniowe uktadu,

zabezpieczenie przed przegrzaniem uktadu elekirycznego,

tadowanie tabletow poprzez USB a kazde gniazdo USB wyposazone w diode LED
potwierdzajgcq jego prawidtowe dziatanie,
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wprowadzenie ogranicznika czasowego jednego tadowania ( maksymalnie do 10 h)
dla zabezpieczenia baterii urzadzen tadowanych oraz zmniejszenia zuzycia energii
elektryczne,.

mozliwos¢ przysztej rozbudowy urzgdzenia do synchronizaciji i transmisji danych
pomiedzy wpietymi urzgdzeniami,

Urzgdzenie posiada mozliwos¢ przechowywania w bezpieczny sposdb minimum 30
sztuk tabletow o maksymalnej wielkosci do 12 cali oraz oznakowane sq miejsca na
ich przetrzymywania np. od 1 do 30,

Wozki posiadajg w gornej czesci uchwyty do bezpiecznego i wygodnego
przemieszczania urzgdzenia,

Wozki wyposazone sq w cztery kotka jezdne (dwa z hamulcem) o Srednicy minimum
100 mm i nosnosci 100 kg na kotko,

Drzwi szafy zamykane zamkiem zabezpieczajgcym z blokadg w minimum w dwoch
punktach.

Urzgdzenie posiada otwory wentylacyjne do cyrkulacji powietrza.

Dotgczony przewdd zasilajgcy o dtugosci minimum 3 metrow.

Pozycja nr 3. Drukarka 3D - 1 szt.

Minimalne parametry wymagane:

Technologia: LPD (Layer Plastic Deposition)

Wymiar druku minimum: 200 mm x 200 cm x 180 mm

Typ plikdw minimum: stl, .obj, .dxf,

tgcznos¢ minimum: USB 2.0, Ethernet, Wi-Fi

Obstugiwane systemy operacyjne min.: Windows/Mac

Powierzchnia stotu roboczego Podgrzewana platforma perforowana
Podawanie materiatu: Automatyczne

Funkcje minimum: Czujnik konca filamentu

Automatyczna kalibracja platformy roboczej

Wyposazenie

- Uchwyt na szpule materiatu,

- Filament dostosowany do drukarki 2 KG,

Gwarancja minimum: 12 miesiecy




