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Zalacznik do SIWZ

SZCZEGOLOWY OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA
II CZESC ZAMOWIENIA

Program — srodowisko do nauki programowania — 1 szt.

Wymagania:

1.

2.

N O

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.

24,

Obiektowe $rodowisko do nauki programowania w okreslonym jezyku/jezykach,
pozwalajace co najmniej poznaé¢ zasady programowania sterowanego zdarzeniami.
Oprogramowanie musi by¢ wpisane do wykazu srodkéw dydaktycznych zalecanych do
uzytku szkolnego przez Ministerstwo Edukacji Narodowe;.

Program musi umozliwia¢ wykonywanie obliczen, definiowanie wlasnych funkcji i
polecen oraz badanie i rozwigzywanie problemow

Mozliwos¢ tworzenia obiektow i obstugi ich zdarzen;

Dla kazdego obiektu musi istnie¢ mozliwo$¢ zdefiniowania wtasnej obstugi zdarzen,
Kazdy obiekt musi mie¢ wtasne procedury,

Kazdy obiekt musi mie¢ wtasne zmienne,

Musi istnie¢ mozliwo$¢ tworzenia zaawansowanej grafiki, budowanie ztozonych
animowanych postaci,

Musi istnie¢ mozliwo$¢ swobodnego operowania przyciskami, suwakami, polami
tekstowymi,

Musi istnie¢ mozliwos$¢ publikowania projektow w Internecie,

Musi istnie¢ mozliwo$¢ prostego tworzenia animacji,

Musi istnie¢ mozliwo$¢ tworzenia projektow sieciowych,

Musi istnie¢ mozliwos¢ obstugi plikow multimedialnych,

Musi istnie¢ mozliwos¢ sterowania np. klockami Lego,

Musi istnie¢ mozliwos¢ rozpoznawania mowy i sterowania dzwigkiem;

Musi istnie¢ mozliwo$¢ podczas pracy programu, dynamicznej zmiany oraz uzupehniania
klas i jednostek, klonowania obiektow.

Musi istnie¢ mozliwo$¢ obstugi zdarzen za pomocg matych procedur wywolywanych
automatycznie przy pojawieniu si¢ danego zdarzenia.

Obiekty musza mie¢ mozliwo$¢ poruszania sig¢, kreslenia rysunkow oraz zmieniania
swojego wygladu.

Musi istnie¢ mozliwos¢ wykorzystania obrazkow, w tym obrazkow animowanych np.
GIF

Program musi by¢ wyposazony w edytor graficzny.

Program musi umozliwia¢ wykorzystanie w projektach dzwigkdéw, muzyki i videoklipow.
Musi istnie¢ mozliwos¢ projektowanie wiasnych melodi za pomoca edytora;

Musi istnie¢ mozliwos¢ wydawania polecen obiektom przez mikrofon, po instalacji
programu do rozpoznawania gltosu.

Program musi umozliwia¢ publikowanie projektow na stronach WWW oraz na uzycie
strony WWW jako cze$ci projektu.



25. Program musi umozliwia¢é nawigzanie tacznosci z innymi komputerami, przesytanie

komunikatow oraz sterowa¢ obiektem na innym komputerze.

26. Program musi umozliwia¢ stworzenie multimedialnej prezentacji zawierajgcej poza

obrazami, tekstem i dzwiekiem, poruszajgce si¢ animowane obiekty.

27. Program musi umozliwia¢ przygotowywanie symulacji oraz projektow wspomagajacych

nauczanie réznych przedmiotow.

28. Program musi by¢ w polskiej wersji jezykowej

Aktualizacja (upgrade) do posiadanego przez Zamawiajacego programu Logo
Kameniusz — 1 szt.

Oprogramowanie do wspomagania rozwoju dziecka — 1 szt.

Oprogramowanie musi umozliwia¢ terapi¢ zaburzen funkcji poznawczych i percepcyjno-
motorycznych,  wspomaganie  stymulacji ~ wielozmystowej  oraz =~ wspieranie
wszechstronnego rozwoju dziecka.

Oprogramowanie musi by¢ przeznaczone przez jego tworcow dla dzieci w wieku od 2 do 5

lat w normie intelektualnej oraz dzieci z niepetnosprawnoscia intelektualng, motoryczng

lub sprz¢zona,

Oprogramowanie musi porzadkuja oraz poszerza¢ zdobyte przez dziecko do§wiadczenia w

trakcie stymulacji polisensorycznej

W skiad pakietu musza wchodzi¢ co najmnie;j:

a) 6 programow do terapii i stymulacji rozwoju

b) Aplikacja terapeuty

c) 3 ksigzki z kartami pracy dla uczniow niepetnosprawnych,

d) 3 ksigzki do diagnostyki ucznia z niepelnosprawnoscig intelektualng

Programy multimedialne wchodzace w sktad pakietu musza by¢ przeznaczone przez ich
producenta dla:

a) dzieci i mlodziezy z niepetnosprawnoscig intelektualna, ruchowa badz sprzg¢zong -
jako element wspomagajacy stymulacj¢ wielozmystowa (w tym dla dzieci
stabostyszacych 1 niestyszacych, z autyzmem)

b) dzieci z parcjalnymi zaburzeniami rozwoju - jako pomoc w terapii pedagogicznej

c) dzieci w wieku przedszkolnym - jako element wspierajacy ich wszechstronny rozwoj.

Oprogramowanie musi umozliwiac:

a) Uswiadomienie dziecku, ze postugiwanie si¢ myszka i innym oprzyrzadowaniem
zwigzanym z programem wywoluje okreslony efekt na ekranie komputera;

b) Doskonalenie u dziecka umiejetnosci zatrzymywania wzroku oraz nauczanie
angazowania jednoczesnie wzroku i ruchu w wykonanie konkretnego zadania;

c) Nauczanie dziecka skupiania uwagi na bodzcach stuchowych,

d) Rozwijanie umiejg¢tnosci jednoczesnego angazowania stuchu i ruchu w wykonanie
konkretnego zadania;

e) Rozpoznawanie i werbalizowanie stanow emocjonalnych;

f) Ksztaltowanie przez dziecko umiejetnosci jednoczesnego angazowania wzroku, stuchu
oraz motoryki malej w wykonanie okre§lonego zadania;

g) Przygotowanie do nauki pisania poprzez ¢wiczenia ksztattujagce motoryke malg;

h) Przeliczanie na podstawie znanych mu terminow i czynnosci;

i) Poznawanie poje¢ oraz zjawisk kojarzonych z omawiang pora roku;

J) Zdobywanie umiejetnosci okreslania kierunku i miejsca potozenia wzgledem innego
przedmiotu lub osoby;



7.

k) Rozwijanie podczas ¢wiczen spostrzegawczosci i umiejetnosci eliminacii,

I) Poznawanie zasad logicznego myslenia na podstawie krotkich i prostych historyjek

obrazkowych;

m) Poznawanie podstawowych zaleznosci dotyczacych zycia w zbiorowosci
Oprogramowanie musi zawiera¢ nagrody dzwickowe, graficzne, animacyjne oraz wzory
kart pracy z ¢wiczeniami grafomotorycznymi do wydruku, uaktywniajace si¢ po
prawidtowym wykonaniu konkretnego ¢wiczenia badz jego fragmentu.

Oprogramowanie musi zawiera¢ programy narzedziowe, wzbogacajgce i uzupelniajgce
dodatkowymi tre§ciami zagadnienia programowe.

Tresci programowe musza by¢ oparte na zagadnieniach bliskich dziecku, zwigzanych z
jego najblizszym otoczeniem.

10. Program musi by¢ przystosowany do potrzeb dzieci majacych problemy motoryczne,

niedowlady, problemy z praksja.

11. Oprogramowanie musi by¢ wyrobem medycznym i spelnia¢ wymagania europejskiej

Dyrektywy dla Wyrobéw Medycznych 93/42/EEC 1 odpowiadajacej jej polskiej normy
PN-EN ISO 13485:2004.

12. Oprogramowanie musi by¢ wyprodukowane zgodnie z norma ISO 13485 lub

rownowazna.
Oprogramowanie lub jego komponenty musza by¢é wpisane na liste $rodkoéw
dydaktycznych zalecanych przez Ministra Edukacji Narodowej do uzytku szkolnego.

13. Oprogramowanie musi zawiera¢ pomysty mozliwe do wykorzystania rowniez na

zajeciach grupowych.

14. Oprogramowanie musi zawiera¢ zbioér rymowanek skomplikowanych pod wzgledem

artykulacyjnym, stuzacy do ¢wiczen pamigciowych, ¢wiczen fazy wydechowej czy tez
jako tto do zaje¢;

15. Kazdy ekran musi posiada¢ kart¢ pracy do wydruku zwigzang z tekstem rymowanki
16. Program musi zawiera¢ zbi6r ilustracji, ktére mozna wydrukowac i wykorzysta¢ podczas

tradycyjnych zaj¢¢ z dzieémi.

17. Program musi umozliwia¢ wykonanie dekoracji $wiatecznych lub pomocy logopedyczna

do ¢wiczen oddechowych

18. Dekoracje musza by¢ mozliwe do wydrukowania zar6wno w kolorze jak 1 w wersji

czarno-biatej

19. Oprogramowanie musi zawiera¢ zestaw zadan i1 ¢wiczen, zwigzanych z formami

20.

21.

22.

23.

wakacyjnego wypoczynku.

Oprogramowanie musi zawiera¢ propozycje zabaw manualnych z dzie¢mi, w tym co
najmniej tworzenie zamku piaskowego na plaszczyznie Oraz tworzenie rzezby zamku
"piaskowego™ z masy solnej.

Oprogramowanie musi umozliwia¢ utworzenie albumu na kolekcj¢ suszonych okazow
roslinnych (np. liScie, ziota itp.) lub rysunkoéw tych roslin.

Oprogramowanie musi zawiera¢ zadania i ¢wiczenia, zwigzan€ z najblizszym otoczeniem
dziecka oraz ze zmianami w przyrodzie. D

Oprogramowanie musi zawiera¢ zbior elementéw do wydruku 1 wycigcia,
umozliwiajgcych utworzenie albumu z zapiskami z jesiennych spacerow.

24. Oprogramowanie musi zawiera¢ zbior elementéw do wydruku i wycigcia, pozwalajacych

25.

26.

utworzy¢ ksigzeczke z informacjami o sobie.

Oprogramowanie musi zawiera¢ zbior elementow do wydruku, ktére po wycieciu,
ztozeniu 1 sklejeniu utworza ramke do zdjecia.

Oprogramowanie musi zawiera¢ zbior elementow do wydruku i1 wycigcia, ktore
umozliwiajg utworzenie zestawu do gry pamigciowe;.



27. Oprogramowanie musi umozliwia¢ rozwijanie koncentracji uwagi, wzbogacanie
stownictwa, poszerzanie kompetencji jezykowych, poszerzanie wiedzy dzieci;

28. Oprogramowanie musi pozwala¢ na stymulacj¢ oraz terapig takich funkcji jak:
a) percepcja wzrokowa koordynacji wzrokowo-ruchowej
b) percepcja stuchowa i koordynacji stuchowo-ruchowej
C) orientacja przestrzenna
d) poczucie sprawstwa
e) umiejetno$¢ koncentracji

29. Oprogramowanie musi zawiera¢ aplikacje terapeuty stuzaca do prowadzenia doktadnej
dokumentacji przez pedagoga lub terapeut¢ oraz pozwalajacg na zarzgdzanie wszystkimi
programami wchodzacymi w sktad pakietu

30. Aplikacja dla terapeuty musi umozliwiac:

a)
b)

c)
d)
e)

tworzenie 1 zarzadzanie bazg uczniow

Przyporzadkowanie uczniom poszczegolnych zadan dostgpnych w programach
pakietu

Sledzenie postepéw w nauce

Opracowywanie autorskich programow zajec;

Korzystanie z materialdéw dodatkowych dotaczonych do programu, takich jak: wzory
dokumentow, karty pracy.

IV. Teczka terapii zajeciowej. Multimedialny pakiet terapeuty zajeciowego — 1 szt.

1.

5.

Produkt musi zawierac:

a) llustrowane programy ¢wiczen do szczegdétowo opisanych problemoéw osoby z
afazja, zespotem Aspergera, dysfunkcjami wzroku, stuchu i wielu innych
zaburzen, oraz zabawy manipulacyjne doskonalgce sprawno$¢ manualng oraz
orientacj¢ przestrzenna;

b) Karty pracy w formie elektronicznej, min. 50 roéznych odglosow zwierzat i
dzwickow z codziennego otoczenia do zaje¢ z dzie¢mi autystycznymi, zbior
piosenek urozmaicajacych prowadzenie zaje¢ 1 utwordw relaksacyjnych do
wykorzystania m.in. przy rehabilitacji

c) Wskazowki oraz zasady motywacji do pracy, skrypty rozméw z rodzicami dzieci i
mtodziezy z  orzeczeniem, ¢wiczenia dotyczace réznych  rodzajow
niepetnosprawnosci, ktore skutecznie przekonaja do wspierania terapii dziecka

d) Wykaz obowigzujacych aktow prawnych wraz z komentarzem praktyka,
indywidualizacja, dostosowanie wymagan oraz ocenianie ucznidw z orzeczeniem

. Produkt musi zawiera¢ co najmniej nast¢pujace informacje:

a) ktore przepisy prawne i w jaki sposob reguluja prace nauczyciela/terapeuty,

b) jak dostosowac zajecia do indywidualnych potrzeb dziecka,

C) o czym nalezy pamigta¢ wspotpracujac z dzie¢mi i mtodziezg z poszczegdlnymi
dysfunkcjami,

d) jakie obowigzki spoczywaja na nauczycielu, dyrektorze placéwki i rodzicach
osoby z orzeczeniem,

e) w jaki sposob ewaluowac prac¢ nauczyciela/terapeuty oraz jakich wymaga
dokumentow.

Produkt musi umozliwiaé, kierujac si¢ zdiagnozowang przez poradni¢ dysfunkcja

dziecka, wybor materiatow podzielonych na rozdziaty wg rodzaju dysfunkcji,

Produkt musi zawiera¢ przy kazdym scenariuszu, opisang osobeg/grupg osob, dla

ktérych przeznaczony jest dany materiat;

Produkt musi zawiera¢ gotowa tabele z uzupetnionymi wpisami do dziennika,



6. Produkt musi zawiera¢ do kazdego scenariusza, opracowane zadania niezbedne do
rozwijania poszczegolnych umiejetnosci dzieci oraz do organizacji atrakcyjnych zaje¢,
7. Do produktu musi by¢ dotaczony portal internetowy, zawierajacy elektroniczng wersje
produktu;
8. W ramach produktu musza zosta¢ dostarczone materiaty na pendrivie, ktore musza
umozliwia¢ co najmnie;j:
e uzywanie podczas zaje¢ nagran muzycznych,
e wydruk materialty dla rodzicow dzieci z orzeczeniem, usprawniajacych
wspoOltprace z opiekunami.
9. W sktad produktu musza wchodzi¢ co najmnie;j:
a) Publikacja wymiennokartkowa, zawierajaca:
e wykaz obowigzujgcych aktow prawnych wraz z komentarzem praktyka
¢ informacje na temat probleméw rozwojowo-edukacyjne dzieci
niepetnosprawnych
e informacje na temat indywidualizacji, dostosowania wymagan oraz oceniania
uczniéw niepetnosprawnych
e informacje na temat obowigzkéw dyrektora przedszkola i szkoty wobec
ucznidow niepetnosprawnych
e minimum 50 scenariusze zaje¢  rewalidacyjnych, rewalidacyjno-
wychowawczych, korekcyjno-kompensacyjnych, logopedycznych,
socjoterapeutycznych i innych o charakterze terapeutycznym
e materiaty dla rodzicow
¢ Minimum 300 ¢wiczen usprawniajacych procesy poznawcze z wykorzystaniem
r6znych metod
b) Pendrive z materiatlami do zaj¢¢ zawierajacy:
e plansze do gier edukacyjnych, historyjki obrazkowe, wierszyki, rymowanki,
rebusy pogrupowane wedlug deficytow i stopnia trudnos$ci
e 50 nagran dzwigkdéw z codziennego otoczenia - odglosy zwierzat, zjawisk
atmosferycznych, przedmiotow codziennego uzytku, czynnosci
e 10 piosenek prostych do pokazywania oraz nagran do wyklaskiwania rytmu
e 10 utworow relaksacyjnych 1 wyciszajacych oraz do zabaw ruchowych o
zmiennym tempie
c) Portal internetowy zawierajacy:
e Wersje elektroniczng poradnika
o Dokumenty w wersji edytowalnej do pobrania i wykorzystania w codziennej
pracy nauczyciela/terapeuty
e latwa w obsludze wyszukiwarke materialow

V. Program na tablice interaktywng — 1 szt.;

Program musi zawiera¢ material dydaktyczny dla przedszkoli i pierwszych trzech klas
szkoly podstawowej;

Przeznaczony do uzytku na tablicy interaktywnej i przy wykorzystaniu rzutnika
multimedialnego.

Program musi w pelni wykorzystywa¢ nowe mozliwosci technologiczne w procesie
edukacyjnym zaréwno podczas pracy indywidualnej jak i grupowe;.

Program musi w atrakcyjny sposob wspiera¢ rozwoj dzieci w podstawowych obszarach.



5. Program musi obejmowaé zestaw plansz oraz ¢wiczen interaktywnych wspomagajacych
organizacje zaje¢ z zakresu edukacji matematycznej.

6. Program musi zawiera¢ kolorowe i atrakcyjne materiaty, w ktérych nauka laczy si¢ z
zabawa;

7. Program musi oferowa¢ nauczycielowi dodatkowe narzedzie pozwalajace wzbudzié
zaciekawienie oraz pomagajace w utrzymaniu koncentracji wérdd dzieci;

8. Program musi przekazywaé uczniom wiedz¢ na temat ksztattow, wielkosci, koloréw,
czasu (zegary, kalendarz), orientacji w przestrzeni (poj¢cia nad, pod, obok, prawo, lewo,
gora, dot)

9. Program musi by¢ udostepniony na ptycie CD lub DVD

10. Licencja musi by bezterminowa

VI. Edukacyjny program komputerowy- typ — 1 szt.;

=

Program musi obejmowac caly materiat nauczania matematyki w klasach VI- VIII.

2. Program musi zawiera¢ wszechstronng analiz¢ omawianych treéci, programy
narzgdziowe, zdjecia, tréjwymiarowe animacje, filmy wideo oraz interaktywne
¢wiczenia,;

3. Program musi zawiera¢ min. 1000 zagadnien, 200 nagran, 1000 interaktywnych ¢wiczen,
20 testow sprawdzajacych, 2000 multimedialnych stron;

4. Materiat zawarty w programie musi odpowiadac¢ co najmniej 100 godzinom efektywnej
nauki.

5. Tresci edukacyjne muza by¢ zilustrowane filmami wideo i tréjwymiarowymi
prezentacjami, ktore utatwiajg zrozumienie poszczegdlnych zagadnien;

6. Filmy wideo i prezentacje multimedialne muszg pomaga¢ umiescic¢ abstrakcyjne zadania
w realistycznym konteks$cie, utatwiajac w ten sposdb zrozumienie matematyki.

7. Program musi zawierac¢ systematyczne ¢wiczenia sprawdzajace, umieszczone po kazdej
lekcji 1 po kazdym rozdziale.

8. Testy te musza sprawdzaé stopien zrozumienia materiatu oraz pozwala¢ szybko i
skutecznie przygotowac si¢ do klaséwek oraz egzaminow.

9. Program musi zawiera¢ specjalne programy narzedziowe, przeznaczone do nauki
matematyki, stuzace do szybkiego zapamigtywania przekazywanych wiadomosci oraz ich
systematyzacji, w tym co najmniej:

o Narzedzie umozliwiajace, w zaleznosci od klasy, wykonywanie takich dziatan
matematycznych, jak: dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie, potggowanie,
pierwiastkowanie 1 obliczanie procentow oraz sprawdzenie odwrotnosci liczby i
wykorzystywanie w zadaniach wartosci liczby;

o Narzedzie zawierajace definicje matematyczne, ktore mozna odstucha¢, samodzielne
nagra¢ 1 odtworzy¢ we wlasnym wykonaniu;

o Narzedzie zawierajace zbidr najwazniejszych twierdzen matematycznych;

o Narzedzie zawierajace zestaw opatrzonych ilustracjami biogramoéw stynnych
matematykow, zawierajacych fakty z zycia naukowcow;

VII. Edukacyjny program komputerowy— typ — 11 szt.;

1. Program musi stanowi¢ funkcjonalng pomoc dydaktyczng, przygotowanag dla
nauczycieli szkot podstawowych w klasach 4-6.



N

10.

11.

Program musi zawiera¢ zasoby i scenariusze lekcyjne.

Wszystkie zgromadzone w programie materialy musza by¢ zgodne z podstawg
programowsa.

Program musi by¢ baza pomystoéw na prowadzenie zaje¢ z wykorzystaniem narzedzi
multimedialnych.

Praca z programem musi by¢ potagczeniem nowoczesnych metod prezentacji materiatu
(animacji, filméw, doskonatych symulacji, prezentacji i zdjgé) z interaktywnymi
¢wiczeniami, dzigki ktérym podstawowa wiedza bedzie przyswajana przez dzieci
szybko i efektywnie.

Program musi wspiera¢ pedagogéw w dotarciu do ucznidw i wyjasnieniu im w
zrozumialy sposob trudniejszych zagadnien, dzigki zintegrowanym narz¢dziom
multimedialnym.

Zalagczone do programu scenariusze lekcji musza stanowi¢ zbidr pomystéw
obrazujacych jak efektywnie stosowa¢ multimedia podczas zajec¢ z grupa dzieci.
Program musi zawiera¢ min. 30 zagadnien wraz z dotaczonymi scenariuszami lekcji w
formie drukowanej i elektronicznej, 100 animacji, symulacji i ilustracji,
60 interaktywnych ¢wiczen, prezentacji, gier i filmow, filmy instruktazowe (obstuga
tablicy interaktywnej, praca z programem 1 inne), pomysty na lekcje¢ w formie
drukowanej (ksigzeczka zawierajaca opisy zasobow i propozycje ich wykorzystania)
oraz w formacie PDF — umieszczone w aplikacji

Program musi umozliwia¢ uzytkowania kazdego z jego egzemplarzy niezaleznie przez
6 nauczycieli

Program musi zawiera¢ tryb umozliwiajacy komfortowe zapoznanie si¢ z materiatami
multimedialnymi, przygotowanie lekcji wedlug wlasnego pomystu, a nastepnie
zaprezentowanie finalnej i dopracowanej wersji uczniom na urzadzeniach
multimedialnych.

Program musi omawia¢ co najmniej nastgpujace zagadnienia

System dziesigtkow

Cechy podzielnosci

Druga i trzecia potega liczby naturalne;

Liczby ujemne

Utamki zwykle

Dodawanie i odejmowanie utamkoéw zwyktych

Odejmowanie utamkow dziesigtnych

Oznaczenia literowe w wyrazeniach matematycznych

Roéwnania z jedng niewiadoma

Proste prostopadte i rownolegle

Miara kata

Rodzaje katéw

Katy przylegle 1 katy wierzchotkowe

Trojkaty rbwnoboczne i rownoramienne

Konstrukcja trojkata

Suma miar katow w trojkacie

Rodzaje czworokatow

Trapez

Wiasnosci czworokatow

Koto 1 okrag

Bryty

Walec, stozek , kula



Prostopadto$cian i sze$cian

Siatki bryt

Obwody i pola figur

Pole prostokata i kwadratu

Pole réwnolegloboku, rombu 1 trapezu
Pole trojkata

Pole powierzchni catkowitej sze$cianu 1 prostopadto$cianu
Objetos¢ szescianu i prostopadioscianu
Wielokrotno$¢ kata 60° 1 45°

Procenty

Metryczne jednostki dtugosci

Skala

Droga, predkos$é, czas

Gromadzenie i porzagdkowanie danych



