Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez n ‘ ";I Pomorze
dla Pomorza Zachodniego - Polska Unie Europejska %" Zachodnie

Zalacznik nr 1
Zapytania nr 1/1/ECE

OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA
I. INFORMACJE WPROWADZAJACE

1. Zamawiajacy:
Fundacja Instytut Nowoczesnej Edukacji
Ul. Gab. Narutowicza 12
70-240 Szczecin
NIP: 8522674983

Partner projektu pt. ,Szkoly przyszloSci - wsparcie jakosci ksztalcenia ogélnego w SP
EuroSzkola i Prywatnym Liceum Ogdlnoksztalcacym w Koszalinie” realizowanego w ramach
Programu Fundusze Europejskie dla Pomorza Zachodniego 2021-2027, wspoélfinansowanego ze
Srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus, Priorytet 6. Fundusze Europejskie na rzecz
aktywnego Pomorza Zachodniego, Dzialanie 6.9. Edukacja ogélna, Numer naboru: FEPZ.06.09-
IP.01-001/23. Beneficjentem projektu jest Fundacja Oswiatowa - Europejskie Centrum Edukacyjne
z siedziba w Koszalinie, Partnerem projektu jest Zamawiajacy Fundacja Instytut Nowoczesnej
Edukacji.

2. Projekt realizowany jest w 2 szkolach ksztalcenia ogélnego znajdujacych sie na terenie Miasta
Koszalina, dla ktérych jednostka prowadzaca jest Fundacja Oswiatowa - Europejskie Centrum
Edukacyjne. Grupe docelowa projektu stanowia uczestnicy projektu, ktérymi sa osoby bedace
uczennicami i uczniami (dalej: uczniowie) oraz sa osoby bedace nauczycielkami i nauczycielami
stanowiacy kadre pedagogiczna (dalej: nauczyciele) z nastepujacych szkét:

—  Szkota Podstawowa EuroSzkota w Koszalinie.
— Prywatne Liceum Ogoblnoksztalcace w Koszalinie.

3. Celem projektu jest poprawa jakosci i dostepnosci ksztalcenia ogélnego w szkotach: Szkole
Podstawowej EuroSzkola i w Prywatnym Liceum Ogoélnoksztalcacym, mieszczacych sie
w Koszalinie poprzez realizacje celow szczegdlowych:

V' rozwo6j umiejetnosci podstawowych i przekrojowych uczniow;
v rozw6j kompetencji spoleczno-obywatelskich i przedsiebiorczych uczniéw z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii TIK;

rozwoj kompetencji cyfrowych wsréd uczniéw i nauczycieli;

wsparcie z zakresu doradztwa zawodowego dla uczniéw;

warsztaty ksztaltujace predyspozycje osobowosciowo-spoleczne uczniow;

wsparcie psychologiczne dla uczniéw poprzez przeprowadzenie diagnozy stanu emocjonalnego

i funkcjonowania uczniéw w szkole;

wsparcie kadry poprzez realizacje cyklu szkolen dla nauczycieli;

wyposazenie w nowoczesne pomoce dydaktyczne i zakup wyposazenia dla dwoch szkot.

4. Termin zakonczenia realizacji projektu - 31.12.2025 r. Zamawiajacy informuje, iz termin ten moze
ulec zmianie z przyczyn od niego niezaleznych (np. wydtuzenie przez Beneficjenta terminu realizacji
projektu).
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II. INFORMACJE DOTYCZACE ZAMOWIENIA

1. Przedmiotem zamowienia sa ushlugi szkoleniowe majace na celu podniesienie kompetencji
kluczowych uczestnikéow projektu.

2. Szczegdlowy opis zakresu tematycznego dotyczacy przedmiotu zamoéwienia znajduje sie
w pkt IV.

3. W celu zwiekszenia konkurencyjnosci i umozliwienia szerszego i latwiejszego dla mikro, malych
i $rednich podmiotéw/przedsiebiorcow (MSP) dostepu do postepowania, zaméwienie zostalo
podzielone na czesci, co pozwala na szeroki zakres konkurencyjnosci. Podziat zamowienia na kilka
czesci oraz okres realizacji projektu, umozliwi na realizacje takze przez mniejsze podmioty z rynku.

4. Kazda usluga wymieniona w zamoéwieniu stanowi odrebng cze$é zamoéwienia. Zamowienie zostalto
podzielone na nastepujace czesci:
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Nr czeSci Nazwa

SZKOLENIA DLA UCZNIOW

Czesé nr 1 | Warsztat: Innowacyjne metody nauki umiejetnosci podstawowych i przekrojowych —
120 uczniow

Czesé nr 2 | Warsztat kompetencji spoteczno-obywatelskich przez grywalizacje - 96 uczniéw

Czesé nr 3 | Warsztat dla uczniéow Rozwdj kompetencji przedsiebiorczych przez grywalizacje -
96 uczniow

Czes¢é nr 4 | Szkolenie: Trening predyspozycji osobowosciowo zawodowych - 86 uczniow

Czesé nr 5 | Szkolenie 1 na 1 -wypracowanie indywidualnej $ciezki kariery dla uczniéow — 84 godz.

SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI

Czesé nr 6 | Szkolenie: Psychoedukacja rodzicow jak rozmawiaé z rodzicami i stanie mentalnym
ucznia oraz psychoedukacji — 4 nauczycieli

o

10.

11.

12.

Zamawiajacy dopuszcza mozliwos¢ skladania ofert czeSciowych, jeden Wykonawca moze
zlozy¢ oferte na jedna, kilka lub wszystkie czesSci zaméwienia.

Zamawiajacy nie dopuszcza mozliwosci sktadania ofert wariantowych.

Zamawiajacy zastrzega, iz wskazana w opisie przedmiotu zamoéwienia liczba godzin w zakresie
przeprowadzenia ustug szkoleniowych tj. szkolenia/warsztatu odnosi sie dla kazdego uczestnika
w ktorych uczestnik musi bra¢ udziat. Ustugi szkoleniowe beda prowadzone w grupach, liczba oséb
w grupie zostala okreslona w poszczegélnych czesciach zaméwienia i zalezna jest od prowadzonej
przez Beneficjenta projektu Fundacje Oswiatowa - Europejskie Centrum Edukacyjne rekrutacji w
szkotach. Zamawiajacy zastrzega, iz ostateczna liczba uczestnikéw w grupach, moze ulegac
zmianom w zaleznosci od wynikéw przeprowadzonego procesu rekrutacyjnego, absencji
uczestnikéw na zajeciach oraz rezygnacji uczestnikéw z projektu, co moze wymagaé ponownej
rekrutacji w celu osiagniecia zatozonych wskaznikéw projektu.

Zamawiajacy informuje, iz ,godzina dydaktyczna” réwna sie = 45 minut, ,godzina zegarowa” réwna
sie = 60 minut.

Zamawiajacy wymaga, aby wiedza przekazywana podczas realizacji zamoéwienia, byla dostosowana
do aktualnych praktyk, nowoczesnych metodyk i rozwigzan, przepiséw prawa w zakresie zagadnienn
danej tematyki poszczegdlnych czesci zamoéwienia 1 przekazywana przez osobe/osoby
z odpowiednimi kwalifikacjami.

Zamawiajacy wskazuje, iz osoba/osoby realizujaca/cy przedmiot zamoéwienia, zobowiazana/ny jest
do informowania o tym, ze realizacja przedmiotu zaméwienia jest przeprowadzana w ramach
projektu pn. ,Szkoly przyszlosci — wsparcie jakosci ksztalcenia ogélnego w SP EuroSzkola
i Prywatnym Liceum Ogoélnoksztalcacym w Koszalinie”, wspoéifinansowanego przez Unie
Europejska z Europejskiego Funduszu Spolecznego Plus w ramach Programu Fundusze
Europejskie dla Pomorza Zachodniego 2021-2027.

W przypadku zgloszenia w formularzu rekrutacyjnym przez uczestnika projektu szczegédlnych
potrzeb, obowiazkiem Wykonawcy jest zapewnienie dostepnosci przedmiotu zamoéwienia
odpowiednio dostosowanej do potrzeb danego uczestnika. Zamawiajacy przekaze niezbedne
informacje w tym zakresie Wykonawcy. Zrealizowanie przedmiotu zamoéwienia przez Wykonawce
musi by¢ zgodne z Wytycznymi dotyczacymi realizacji zasad réwnosciowych w ramach funduszy
unijnych na lata 2021-2027, w tym dostepnosci dla os6b z niepelnosprawnosciami oraz z zasadami
rownosci szans i niedyskryminacji w celu zapobiegania wszelkim formom dyskryminacji, nie tylko
ze wzgledu na pleé, ale réwniez z powodu rasy lub pochodzenia etnicznego, religii lub
Swiatopogladu, niepelnosprawnosci, wieku lub orientacji seksualnej. Wszystkie dzialania musza
by¢ realizowane w sposéb niewykluczajacy udziatu os6b z niepelnosprawnosciami.

Zamawiajacy wymaga, aby Wykonawca odpowiednio oznakowal wszystkie dokumenty zwigzane
z realizacja przedmiotu zamoéwienia, umieszczajac na nich informacje i logotypy zgodnie
z wytycznymi Zamawiajacego. Szczegélnie wazne jest umieszczenie nazwy projektu oraz informacji
o wspoétfinansowaniu z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus w ramach Programu Fundusze
Europejskie 2021-2027. Zamawiajacy wymaga, aby wszystkie dokumenty byly zgodne z Ksiega
Tozsamosci Wizualnej marki Fundusze Europejskie 2021-2027 w szczego6lnosci w zakresie motywu
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i idei przewodniej tozsamosci wizualnej marki, budowy layoutu materialéw promocyjnych.
Wszystkie wymagane oznaczenia i logotopy w celu oznakowania dokumentacji szkoleniowej zostana
przekazane Wykonawcy przez Zamawiajacego po podpisaniu umowy na realizacje zamowienia.
Zamawiajacy wskazuje, iz w kazdym miejscu Zapytania, opisie przedmiotu zamoéwienia oraz
w zalacznikach do zapytania, gdzie zastosowano przykladowe nazewnictwo, znaki towarowe,
okreslenie ushugi, dostawy, pochodzenia, zZrédla, odniesienia lub szczegbélny proces lub inne
okreslenia, a takze w przypadkach, gdy Zamawiajacy opisal przedmiot zamoéwienia przez
odniesienie do ustug, dostaw, norm miedzynarodowych czy europejskich, aprobat, specyfikacji
ustugowych czy technicznych, Zamawiajacy akceptuje rozwiazania réwnowazne do tych
okreslonych i wskazuje, ze takie odniesienia sa odpowiednio oznaczone jako ,réwnowazne” lub ,lub
rownowazne”, pod warunkiem ze spelniajg one parametry nie gorsze niz te okreslone w opisie
przedmiotu zaméwienia. Dopuszcza sie rowniez rozwigzania réwnowazne w przypadku, gdy wyraz
Srownowazny” lub ,rownowazne” nie zostal wymieniony w opisie przedmiotu zaméwienia.
Zamawiajacy dopuszcza mozliwo§¢é rozwigzan réwnowaznych w stosunku do opisanych
w niniejszym opisie przedmiotu zaméwienia, pod warunkiem, ze beda one posiadaty
co najmniej takie same lub lepsze parametry metodyczne, techniczne, funkcjonalne i nie obniza
okreslonych w Opisie Przedmiotu Zapytania standardéw. Wszelkie odstepstwa/rozwiazania
rownowazne od wymienionych parametréw, powinny zosta¢ przez oferenta uzasadnione pod katem
identycznej lub lepszej funkcjonalnosci oferowanych rozwigzan.

Zamawiajacy wskazuje, iz ,rownowaznos$¢” oznacza mozliwo§¢ zaoferowania przedmiotu
zamoéwienia o parametrach uslugowych, technicznych, konfiguracjach i wymaganiach
normatywnych, ktore nie sa gorsze od okreslonych. W szczeg6étlowym opisie przedmiotu zaméwienia
moga zostaé¢ podane charakterystyczne nazwy lub dane, ktére nalezy traktowac jako preferencje
dotyczace minimalnych wymagan jakosciowych. Te nazwy wlasne nie sa wigzace, co oznacza, ze
mozna dostarczyé elementy réwnowazne, spelniajace co najmniej takie same lub lepsze normy,
parametry ustugowe, techniczne, jakoSciowe i funkcjonalne. Musza one byé tematycznie zgodne
i przeznaczone do tych samych celéw, a takze nie moga obniza¢ standardéw okreslonych w opisie
przedmiotu zaméwienia.

Zamawiajacy wskazuje, iz wszelkie ‘'ustugi/produkty" pochodzace od okreslonych
wykonawcow/dostawcow, shuza jako okreslenie minimalnych parametréw jakosciowych i cech,
ktére musza spelnia¢ oferowane ustugi/produkty, aby sprosta¢ wymaganiom Zamawiajacego,
stanowigc jedynie wzorzec jakosciowy przedmiotu zamoéwienia. Minimalne wymagania dotyczace
parametrow jakosciowych rozumiane sa jako wymagania zawarte w ogélnie dostepnych zZrédiach,
takich jak katalogi czy strony internetowe dostawcow. Uzywanie przykladowych nazw ma na celu
jedynie precyzowanie poziomu oczekiwan Zamawiajacego wzgledem okreslonego rozwigzania lub
jakosci ushugi. W zwiazku z tym postugiwanie sie nazwami ushug/produktéw jest wylacznie
przykladowe. Zamawiajacy, opisujac przedmiot zamoéwienia i wskazujac konkretna ustuge lub
produkt, jednocze$nie dopuszcza ustugi/produkty réwnowazne, ktore posiadaja parametry
jakosciowe i cechy uzytkowe co najmniej na poziomie wskazanych ushug/produktéw.

III. HARMONOGRAM I ORGANIZACJA PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA

—_

Termin realizacji zaméwienia: od dnia podpisania umowy do dnia 15.12.2025 roku.

2. Szczegélowy harmonogram realizacji zamoéwienia zostanie ustalony na etapie realizacji umowy
w drodze kontaktéw roboczych z Zamawiajacym.

3. Termin realizacji moze ulec zmianie, jezeli wystapia okolicznosci, ktére na obecnym etapie nie
byly znane Zamawiajacemu, na skutek okolicznosci niezaleznych od Zamawiajacego, a ktore
beda mialy wplyw na realizacje przedmiotu zaméwienia.

4. Zamawiajacy zastrzega, ze rozpoczecie realizacji ustugi nastapi nie wczes$niej, niz po
zakonczeniu rekrutacji grupy Uczestnikéw Projektu przez Beneficjenta.

5. Zakonczenie realizacji przedmiotu zaméwienia zostanie potwierdzone protokolem odbioru
podpisanym przez strony tzn. Zamawiajacego i Wykonawce.

6. Terminy zaje¢ beda ustalane z Zamawiajacym i dopasowywane do pracy placowki w ramach

roku szkolnego. Harmonogramy zaje¢ beda ustalane na biezaco, okres realizacji nie obejmuje

okreséw przerw w pracy szkél wynikajacych z harmonogramu roku szkolnego. Zamawiajacy
wskazuje, iz realizacja zaje¢ bedzie sie odbywac¢ zaréwno w dni robocze jak i w weekendy,

w godzinach ustalonych ze szkolami, w zaleznosci od potrzeb i mozliwosci uczestnikéw projektu

oraz dostepnosci szk6l, w ktorych beda odbywaly sie zajecia.
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I. SZCZEGOLOWY OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA

ZAJECIA DLA UCZNIOW
CZESC 1:

WARSZTAT: INNOWACYJNE METODY NAUKI UMIEJETNOSCI PODSTAWOWYCH
I PRZEKROJOWYCH - 120 UCZNIOW

Przedmiotem zamoéwienia jest usluga szkoleniowa majaca na celu rozwiniecie umiejetnosci
podstawowych i przekrojowych u uczniéow za pomoca metod i narzedzi wykorzystujacych technologie
informacyjno-komunikacyjna.

Uczestnicy: uczniowie ze szké!l bioracych udziatl w projekcie, lacznie 120 oséb

Miejsce realizacji zamoéwienia: szkoty biorace udziat w projekcie

Liczba godzin: 4 godziny dydaktyczne/grupa , tacznie 8 grup x 4 h/grupa

W grupie minimum 12 os6b, maksymalnie 15 oséb (zalezne od procesu rekrutacji przeprowadzanej przez
Beneficjenta projektu)

Opis:

Celem warsztatu jest rozwdj umiejetnosci podstawowych i przekrojowych poprzez wykorzystanie
technologii informacyjno-komunikacyjnej. Uczniowie wezma udzialt w 4 h warsztacie, gdzie poznaja
wykorzystanie interaktywnych metod i techniki w celu wykorzystania ich do nauki. W ramach
materialéow szkoleniowych, kazdy uczen w trakcie warsztatu otrzyma indywidualny dostep na okres
3 miesiecy do aplikacji grywalizacji/réwnowaznej (nazywana dalej: aplikacja), aby w formie zabawy
i rywalizacji z innymi uczniami, méc przyswajac¢ wiedze z tematéw zwiazanych z rozwojem umiejetnosci
podstawowych i przekrojowych. Kazdy uczen w trakcie warsztatu, powinien mie¢ mozliwo$§¢ wyboru
w aplikacji ,jednego tematu z 4 roéznych obszaréw zwigzanych z rozwojem kompetencji podstawowych
i przekrojowych (np. kreatywnos¢, umiejetnoSci matematyczno-przyrodnicze, umiejetnosci
komunikacyjne, jezyk obcy i inne), tematu zgodnego z jego zainteresowaniami lub dajacego mozliwos¢é
poszerzenia wiedzy z danego tematu. Prowadzacy zajecia zobowiazany jest do wsparcia uczniow
w zakresie dopasowania temat do ucznia. Material szkoleniowy w postaci aplikacji grywalizacji bedacej
wsparciem w trakcie prowadzonej ustugi szkoleniowej, musi zawiera¢ tresci dostosowane do tematu
warsztatu, wieku oraz ramy programowej uczniow szkoly podstawowej oraz licealne;j.

Taki spos6b nauki pozwala nie tylko na lepsze przyswajanie materialu, ale takze na zwiekszenie
motywacji uczniéw dzieki elementom interaktywnym i grywalizacyjnym, ktoére wspieraja proces
edukacyjny w atrakcyjny i nowoczesny sposéb

Program warsztatow:

Program warsztatow powinien byé oparty na wykladzie i éwiczeniach, ktére wzmocnia $wiadomosc¢
uczniéw w zakresie rozwoju umiejetnosci podstawowych i przekrojowych. Program powinien zawierac
min. nastepujace zagadnienia:

Pojecie umiejetnosci podstawowych oraz przekrojowych

Myslenie krytyczne i refleksyjne

Myslenie innowacyjne w zakresie rozwiazywania problemow

Podejmowanie decyzji

Umiejetnosci komunikacyjne i shuchania

Wspéblne rozwiazywanie sytuacji kryzysowych oraz przywédztwo

Motywacja wewnetrzna

Cwiczenia praktyczne z aplikacja grywalizacji

ANENENENENENENEN

Oczekiwane efekty:

Grywalizacja-inaczej gamifikacja, gryfikacja to stosowanie w procesie nauczania uczniéw elementow
z gier; jej gtownym celem jest zwiekszenie zaangazowania uczniéw w nauke, poprawa motywacji do
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nauki. Wprowadzenie grywalizacji jako dodatek do warsztatu w formie edukacyjnej dla uczniéw, jest
rozwiazaniem spelnienia nowej atrakcyjnej formy uczenia sie. Wprowadzenie elementéw rywalizacji,
wspolzawodnictwa oraz nagrod ma za zadanie wplynac na zwiekszenie wewnetrznej motywacji uczniow,
a w efekcie koncowym poprzez obserwacje rezultatow wlasnych dziatan, zmobilizowa¢ ich do
podejmowania wiekszych wyzwan edukacyjnych. Interaktywna nauka poprzez grywalizacje ma byc¢
bardziej efektywna niz tradycyjne metody i powinna przyspieszy¢ proces uczenia sie i poméc w
utrzymaniu zdobytej wiedzy oraz redukowac stres uczniéw zwiazany z nauka. Aplikacja grywalizacji w
postaci gry i ¢wiczen, kiedy uczniowie moga wykonywac je w swoim czasie i w swoim tempie, w trybie
edukacji na odleglos¢ i/lub w interakcji grupowej, jako narzedzie samodzielnego uczenia sie, ma
dodatkowo na celu zapewnié¢ uczniom poczucie odpowiedzialnosci i sprawstwa, aby mogli oni kierowac
i kontrolowaé¢ wlasne postepy w nauce.

Warsztaty z wykorzystaniem aplikacji grywalizacji, maja przyczynic sie do zwiekszenia samoswiadomosci
uczniéow w zakresie rozwoju umiejetnosci podstawowych i przekrojowych, maja wplyna¢ na ich
motywacje i odpowiedzialnos¢ za siebie, szersza swiadomos¢ swojego Srodowiska i otoczenia a takze na
refleksyjny proces mys$lenia uczniow. Materialy szkoleniowe w formie aplikacji maja na celu stworzenie
nowoczesnego, interaktywnego Srodowiska nauki, ktére zastepuje tradycyjne metody oparte na
drukowanych materiatach szkoleniowych /podrecznikach/ksiazkach.

Materialy szkoleniowe: zakres dotyczacy aplikacji grywalizacji/rownowaznej (zwana dalej:

aplikacja):

W celu realizacji praktycznej czesci ustugi szkoleniowej, w trakcie prowadzonego warsztatu Wykonawca

przekaze uczniom dostepy do aplikacji grywalizacji. Kazdy uczen otrzyma swoj indywidualny

login/hasto/pin/numeryczny kod, aby w trakcie prowadzonego warsztatu éwiczy¢ rozwoj umiejetnosci
podstawowych i przekrojowych, a po zakoniczeniu warsztatu, moc je rozwijaé poprzez powtérke materialu
przez okres 3 miesiecy. Aplikacja musi by¢ dostosowana do uczniéw i trenowac te same umiejetnosci,
ktore zawiera program szkolenia za pomoca ¢wiczen. Kazdy uczen musi otrzymaé wsparcie wdrozeniowe
z technicznego sposobu korzystania z aplikacji. Wymagania podstawowe:
1. Aplikacja grywalizacji/réwnowazne musi by¢:

e funkcjonalnie przygotowana do wyswietlania na urzadzenia mobilnych typu: telefony, tablety,
smartfony, (z responsywnoscia interfejsu dostosowanego dla wielkosci ekranéw réznych
urzadzen) oraz poprawnie dziatac z biezacymi wersjami systeméw I0S, Android,

e w jezyku polskim, posiadaé¢ czytelna strukture, responsywna tj. dostosowana do urzadzen
mobilnych,

e znajdujace sie w niej materiaty/tresci/obrazy/inne, musza zapewniac¢ sprawiedliwe i réwne
traktowanie wszystkich uczniow, eliminujac wszelkie formy dyskryminacji.

e materialy zawarte w aplikacji grywalizacji i ich tres¢ merytoryczna musza charakteryzowac sie
réznymi poziomami trudnosci i by¢é dostosowane do wieku uczniéw klas IV-VIII oraz uczniow
liceum,

2. Aplikacja musi mie¢ mozliwos¢ indywidualnego dostepu do aplikacji grywalizacji dla ucznia za
pomoca loginu lub szyfrowanego hasta lub pinu lub numerycznego kodu,

3. Aplikacja musi zawierac te same tresci po zalogowaniu sie przez kazdego ucznia,

4. Pytania zawarte w aplikacji grywalizacji moga by¢ zaréwno ograniczone czasowo, jak
i bez ograniczen czasowych,

5. Pytania, jak i odpowiedzi w aplikacji grywalizacji moga zawiera¢ rézne formy, takie jak np.:
animacje, zdjecia, filmy, grafiki,

6. Aplikacja musi zawieraé rozbudowana biblioteke lub zasoby obejmujace co najmniej
250 zadan i/lub ¢wiczen i/lub pytan i/lub materialow lub innych elementéw opracowanych
w formie gamifikacji. Tresci te musza dotyczy¢ materialu z zakresu rozwoju umiejetnosci
podstawowych i przekrojowych. Kazdy uczen, posiadajacy dostep do aplikacji, musi mie¢ mozliwos¢
pelnego korzystania ze wszystkich zasobéw i realizowania nauki zgodnie z wlasnym tempem,

7. Aplikacja musi zapewnia¢ uczniom mozliwos¢ regularnego korzystania z dostepnych zasobow
edukacyjnych oraz uczestniczenia w gamifikacji przez caly okres udzielonego dostepu. Uczeih musi
mieé nieograniczona mozliwo§é powtarzania materialow edukacyjnych, nauki nowych tresci
oraz wielokrotnego udzialu w interaktywnych elementach gamifikacyjnych ( takich jak
rywalizacja z innymi uczniami) - aplikacja nie moze ogranicza¢ dostepu do funkcji gamifikacyjnych
do jednorazowego lub kilkurazowego uzytku. Musi umozliwia¢ uczniom powracanie w dowolnym
czasie,

8. Aplikacja musi obejmowaé¢ w swoim zakresie co najmniej nastepujace sekcje/rownowazne:

a) Czesé edukacyjna — aplikacja powinna zawiera¢ sekcje dedykowang nauce materialu w formie
¢wiczen lub treningéw lub innych interaktywnych metod, umozliwiajaca uczniom samodzielne
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przygotowanie sie do gamifikacji z innymi uzytkownikami. Istotnym zalozeniem tej czesci jest
wyeliminowanie koniecznosci korzystania 2z tradycyjnych materialow szkoleniowych/
podrecznikow na rzecz nowoczesnych zasobéw edukacyjnych oraz efektywne opanowanie
materialu w sposéb dostosowany do tempa i stylu nauki ucznia. W tej czesci uczenn ma mozliwosc
(bez elementu wspoélzawodnictwa) przygotowania sie do poézniejszej gamifikacji z innymi
uczniami. Zasoby edukacyjne w tej sekcji powinny: zawieraé¢ opisy lub kréotkie informacje
edukacyjne dotyczace kazdego zadania, ¢wiczenia, pytania lub materiatu, prezentujac uczniowi
kontekst i cel nauki danego zagadnienia, by¢ opracowane w spos6b sprzyjajacy przyswajaniu
wiedzy, z wykorzystaniem alternatywnych form prezentacji materiatéow, takich jak np.: teksty,
grafiki, animacje czy filmy oraz umozliwia¢ zmienna kolejnos¢ wyswietlania materialow
edukacyjnych, aby zapobiega¢ schematycznemu przyswajaniu tresci i wspiera¢ proces nauki
w sposob dynamiczny i angazujacy ucznia.

a) Czesé gamifikacyjna — aplikacja powinna zawieraé¢ sekcje dedykowana do sprawdzania
zdobytej wiedzy ze szkolenie. Sekcja ta powinna zawierac¢ zadania lub ¢wiczenia lub pytania
o réznym poziomie trudnosci, ktére moga by¢ realizowane w trybie z ograniczeniem czasowym
lub bez niego. W celu zwiekszenia atrakcyjnosci, zadania moga by¢ wzbogacone o elementy
multimedialne, takie jak animacje lub zdjecia lub filmy. Gamifikacja w tej czesci powinna
umozliwia¢ wspélzawodnictwo z innymi uczniami, motywujac do nauki poprzez zabawe
i rywalizacje w formie zabawy.

Aplikacja musi by¢ wyposazona w elementy charakterystyczne dla gamifikacji, takie jak na przyktad:

o Punkty - przyznawane za wykonanie zadan, rozwiazywanie ¢wiczen lub udzial w aktywnosciach
w aplikacji.

o Rankingi — umozliwiajace uczniom poréwnywanie swoich wynikéw z innymi uzytkownikami na
poziomie klasy, grupy lub szkoty.

o Odznaki lub nagrody — przyznawane za osiagniecia, np. ukonczenie okreslonych poziomoéw
trudnosci, regularne logowanie czy szybkie rozwiazywanie zadan.

o Poziomy trudnosci — ktére uzytkownik moze odblokowywac¢ w miare postepéw w nauce.

WAZNE: Zamawiajacy wskazuje, iz nie dopuszcza wykorzystania w trakcie prowadzonego
warsztatu z uczniami aplikacji gamifikacyjnej ograniczajacej sie jedynie do opracowanych
¢wiczen lub zadan lub pytan lub fiszek. Wymagane jest, aby aplikacja gamifikacyjna byta
wzbogacona o funkcjonalnosci wspierajace zaangazowanie i wspoélzawodnictwo uczniéw, takie jak
na przyklad: rankingi uczniow, system punktéw przyznawanych za realizacje zadan, osiaganie celow
i postepy w nauce.

Aplikacja powinna zawiera¢ zaawansowany system powiadomienn, ktoérego zadaniem bedzie

informowanie uczniéw o dostepnych zadaniach, przypominanie o regularnym korzystaniu z

aplikacji oraz motywowanie ich do nauki poprzez zabawe.

Aplikacja powinna zawiera¢ system rankingowy, umozliwiajacy prezentacje wynikéw uczniéw na

poziomie szkoty lub klasy lub grupy. Ranking ten powinien by¢ dostepny dla wszystkich uczniow

bioracych udziat w gamifikacji i zawierac¢ na przyklad nastepujace dane:

o Pozycja w rankingu — miejsce ucznia w zestawieniu na podstawie zdobytych punktow.

o Liczba punktéw — catkowity wynik ucznia osiagniety podczas korzystania z aplikacji.

o Nick ucznia — pseudonim wybrany przez ucznia, ktéry bedzie widoczny w rankingu.

Aplikacja powinna by¢ wyposazona w zaawansowany system monitorowania aktywnosci uczniow.

Funkcjonalnos¢ ta powinna obejmowac:

o Logowanie uzytkownika — umozliwienie uczniom indywidualnego dostepu do aplikacji poprzez
unikalne konto, co pozwala na personalizacje doswiadczenia uzytkownika.

o Rejestrowanie postepow — automatyczne zapisywanie wynikéw zrealizowanych zadan, ¢wiczen
oraz innych aktywnosci, co umozliwia §ledzenie dynamiki rozwoju ucznia w czasie.

o Przechowywanie wynikéw — gromadzenie danych dotyczacych osiagnie¢ i wynikéw uczniow,
ktore moga by¢ prezentowane w formie raportéw.

Aplikacja musi zapewnia¢ funkcjonalnos¢ umozliwiajaca przegladanie historii postepow przez

ucznia. Funkcja ta powinna pozwala¢ uczniowi na Sledzenie swojego procesu nauki poprzez dostep

do danych dotyczacych zrealizowanych zadan, osiggnietych wynikéw oraz zdobytych punktow w

poszczegblnych etapach nauki.

Aplikacja musi by¢ wyposazona w aktualna polityke prywatnosci oraz ochrony danych,

w pelni zgodna z wymogami Rozporzadzenia o Ochronie Danych Osobowych (RODO). Wykonawca

jest zobowiazany do zapewnienia wysokiego poziomu bezpieczenstwa teleinformatycznego

obejmujacego zastosowanie odpowiednich technologii i procedur w celu ochrony danych

uzytkownikéw przed nieautoryzowanym dostepem lub innymi zagrozeniami.
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15. Kazdy z wuczniéw w trakcie warsztatow musi mieé¢ zapewnione wsparcie wdrozeniowe
w zakresie technicznym korzystania z aplikacji ( np. zasady korzystania z aplikacji, logowania,
funkcjonalnosci aplikacji lub inne wazne informacje dotyczace korzystania z aplikacji).

16. Zamawiajacy wymaga, aby kazdy z uczniow otrzymal manual tzw instrukcja w formacie
drukowanym lub pdf lub online, zawierajacy materialy szkoleniowe dotyczace obstugi aplikacji
gamifikacyjnej. Manual musi mie¢ objetoS¢ co najmniej 4 strony, byé opracowany w sposéb
przystepny, zawarto§¢ musi obejmowac min: szczegélowa instrukcje logowania, zasady korzystania
z aplikacji, opis dostepnych funkcjonalnosci, wyjasnienie zasad gamifikacji, inne istotne informacje
zwigzane z uzytkowaniem.

17. Wykonawca zobowiazany jest do zapewnienia nieprzerwanej funkcjonalnosci aplikacji
gamifikacyjnej zgodnie z opisem przedmiotu zaméwienia. Wykonawca w tym celu zobowigzany jest
do udzielenia wsparcia technicznego przez caly okres korzystania przez uczniéw z aplikacji
gamifikacji w trakcie realizacji projektu. Przez caly okres udzielonego dostepu do aplikacji,
Wykonawca zobowiazany jest do udzielenia pomocy technicznej w przypadku wystapienia
trudnosci/probleméw/niezbednej pomocy w obstudze aplikacji.

PODSUMOWANIE:

Cena przedstawiona przez Wykonawce w formularzu ofertowym, musi obejmowac calkowity koszt
wykonania zaméwienia tzn:

v'  przeprowadzenie warsztatu stacjonarnego dla 120 uczniéw (lacznie 8 grup x 4 h/grupa)

v'  materiat szkoleniowy dostep do aplikacji grywalizacji dla kazdego ucznia indywidualnie na okres
3 miesiecy od dnia realizacji ustugi szkoleniowej — dla 120 uczniéw

v' material szkoleniowy manual (instrukcja) wraz ze wsparciem wdrozeniowym w zakresie
technicznym w trakcie warsztatu dla 120 uczniow

v'  zaSwiadczenia/certyfikaty ukonczenia warsztatu dla kazdego ucznia indywidualnie
120 sztuk

v'  inne koszty zwiazane z wykonaniem zaméwienia (np. sporzadzenie dokumentacji z realizacji
zamoéwienia)

CZESC 2:

WARSZTAT KOMPETENCJI SPOLECZNO-OBYWATELSKICH PRZEZ GRYWALIZACJE - 96
UCZNIOW

Przedmiotem zaméwienia jest przeprowadzenie ushlugi szkoleniowej majacej na celu rozwiniecie
kompetencji spoteczno - obywatelskich u wuczniéw wraz z zastosowaniem metod i narzedzi
wykorzystujacych technologie informacyjno-komunikacyjna.

Uczestnicy: uczniowie ze szkot biorgcych udzial w projekcie, lacznie 96 os6b

Miejsce realizacji zaméwienia: szkoly biorgce udziatl w projekcie

Liczba godzin: 3 godziny dydaktyczne/grupa, lacznie 16 grup x 3 h/grupa
W grupie 6 os6b, liczba zalezna od procesu rekrutacji przeprowadzanej w szkolach przez Beneficjenta.
Opis:

Celem warsztatu jest rozwéj kompetencji spoleczno-obywatelskich poprzez wykorzystanie technologii
informacyjno-komunikacyjnej w trakcie warsztatu. Uczniowie wezma udzial w 3 h warsztacie, gdzie
poznaja wykorzystanie interaktywnych metod i techniki w celu wykorzystania ich do nauki. W ramach
materialéow szkoleniowych, kazdy uczen w trakcie warsztatu otrzyma indywidualny dostep na okres 3
miesiecy do aplikacji grywalizacji/réwnowaznej (nazywana dalej: aplikacja), aby w formie zabawy i
rywalizacji z innymi uczniami, moéc przyswajaé¢ wiedze z tematéow zwigzanych z rozwojem kompetencji
spoleczno obywatelskich. Material szkoleniowy w postaci aplikacji grywalizacji bedacej wsparciem w
trakcie prowadzonej ushugi szkoleniowej, musi zawiera¢ tresci dostosowane do tematu warsztatu, wieku
oraz ramy programowej uczniow szkoly podstawowej oraz licealne;j.
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Program warsztatow:

Program powinien by¢ oparty na wykladzie i ¢wiczeniach, ktére wzmocnia i rozwina kompetencje
spoteczno-obywatelskie uczniéw. Program powinien zawiera¢ min. nastepujace zagadnienia:
v" Praca zespolowa — umiejetnosé efektywnej wspélpracy w grupie
Elastycznos¢ — zdolnos¢ do adaptacji w zmieniajacych sie warunkach
Wspélpraca — budowanie efektywnych relacji z innymi
Komunikacja —skuteczne porozumiewanie sie
Budowanie porozumienia — umiejetnos¢ osiagania wspolnych celow
Zarzadzanie konfliktem — konstruktywne radzenie sobie z konfliktami
Podejmowanie decyzji — wybor najlepszych rozwiazan w réznych sytuacjach.
Cwiczenia praktyczne z aplikacja grywalizacji

AN NI NI N Y RN

Oczekiwane efekty:

Grywalizacja-inaczej gamifikacja, gryfikacja to stosowanie w procesie nauczania uczniéow elementow
z gier; jej glownym celem jest nowoczesne przyswojenie wiedzy z danego obszaru, zwiekszenie
zaangazowania uczniéw w nauke, poprawa motywacji do nauki. Wprowadzenie grywalizacji jako dodatek
do warsztatu w formie edukacyjnej dla uczniéw, jest rozwiazaniem spelnienia nowej atrakcyjnej formy
uczenia sie. Wprowadzenie elementéow rywalizacji, wspélzawodnictwa oraz nagréd ma za zadanie
wplynaé¢ na zwiekszenie wewnetrznej motywacji uczniéw a w efekcie konncowym poprzez obserwacje
rezultatow wlasnych dziatan, zmobilizowaé¢ ich do podejmowania wiekszych wyzwan edukacyjnych.
Interaktywna nauka poprzez grywalizacje ma by¢ bardziej efektywna niz tradycyjne metody i powinna
przyspieszy¢ proces uczenia sie i poméc w utrzymaniu zdobytej wiedzy oraz redukowac stres uczniow
zwiazany z nauka. Warsztaty maja przyczyni¢ sie do zwiekszenia samoswiadomosci uczniow
w zakresie ich kompetencji spoteczno-obywatelskich, rozwoju umiejetnosci niezbednych do efektywne;j
pracy w grupie, przygotowania uczniéw do aktywnego udzialu w Zyciu spolecznym i obywatelskim.
Aplikacja grywalizacji w postaci gry i ¢wiczen, kiedy uczniowie moga wykonywac je w swoim czasie
i w swoim tempie, w trybie edukacji na odleglos¢ i/lub w interakcji grupowej, jako narzedzie
samodzielnego uczenia sie, ma dodatkowo na celu zapewni¢ uczniom rozw6j ich proceséw poznawczych.

Warsztaty z wykorzystaniem aplikacji grywalizacji, maja przyczynic sie do zwiekszenia samoswiadomosci
uczniéow w zakresie rozwoju umiejetnosci spoleczno-obywatelskich, maja wplynaé¢ na ich motywacje
i odpowiedzialno$¢ za siebie oraz na refleksyjny proces myslenia uczniéw. Materialy szkoleniowe
w formie aplikacji, maja na celu stworzenie nowoczesnego, interaktywnego Srodowiska nauki, ktore
zastepuje tradycyjne  metody  oparte na  drukowanych  materialach szkoleniowych/
podrecznikach /ksiazkach.

Materialy szkoleniowe: zakres dotyczacy aplikacji grywalizacji/rownowaznej (zwana dalej:

aplikacja):

W celu realizacji praktycznej czesci ustugi szkoleniowej, w trakcie prowadzonego warsztatu Wykonawca
przekaze uczniom dostepy do aplikacji grywalizacji. Kazdy uczen otrzyma swoj indywidualny
login/hasto/pin/numeryczny kod, aby w trakcie prowadzonego warsztatu éwiczy¢ rozwoj umiejetnosci
podstawowych i przekrojowych, a po zakoniczeniu warsztatu, moc je rozwijaé poprzez powtérke materialu
przez okres 3 miesiecy. Aplikacja musi by¢ dostosowana do uczniéw i trenowac te same umiejetnosci,
ktore zawiera program szkolenia za pomoca ¢wiczen. Kazdy uczen musi otrzymaé wsparcie wdrozeniowe
z technicznego sposobu korzystania z aplikacji. Wymagania podstawowe:
1. Aplikacja grywalizacji/réwnowazne musi by¢:

e funkcjonalnie przygotowana do wyswietlania na urzadzenia mobilnych typu: telefony, tablety,
smartfony, (z responsywnoscia interfejsu dostosowanego dla wielkosci ekranéw roéznych
urzadzen) oraz poprawnie dziatac¢ z biezacymi wersjami systemoéw I0S, Android,

e w jezyku polskim, posiadac¢ czytelna strukture, responsywna tj. dostosowana do urzadzen
mobilnych,

e znajdujace si¢ w niej materialy/tresci/obrazy/inne, musza zapewnia¢ sprawiedliwe i réwne
traktowanie wszystkich uczniéw, eliminujac wszelkie formy dyskryminacji.

e materialy zawarte w aplikacji grywalizacji i ich tres¢ merytoryczna musza charakteryzowac sie
réznymi poziomami trudnosci i by¢é dostosowane do wieku uczniéw klas IV-VIII oraz uczniéw
liceum,
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Aplikacja musi mie¢ mozliwos¢ indywidualnego dostepu do aplikacji grywalizacji dla ucznia za

pomoca loginu lub szyfrowanego hasta lub pinu lub numerycznego kodu,

Aplikacja musi zawierac te same tresci po zalogowaniu sie przez kazdego ucznia,

Pytania zawarte w aplikacji grywalizacji moga by¢ zaréwno ograniczone czasowo, jak

i bez ograniczen czasowych,

Pytania, jak i odpowiedzi w aplikacji grywalizacji moga zawiera¢ rézne formy, takie jak np.:

animacje, zdjecia, filmy, grafiki,

Aplikacja musi zawiera¢ rozbudowana biblioteke lub zasoby obejmujace co najmniej

250 zadan i/lub ¢wiczeni i/lub pytan i/lub materialow lub innych elementéw opracowanych

w formie gamifikacji. TreSci te musza dotyczyé materialu z zakresu rozwoju umiejetnosci

spoleczno obywatelskich. Kazdy uczen, posiadajacy dostep do aplikacji, musi mie¢ mozliwo§é

pelnego korzystania ze wszystkich zasobéw i realizowania nauki zgodnie z wlasnym tempem,

Aplikacja musi zapewnia¢ uczniom mozliwos¢ regularnego korzystania z dostepnych zasobow

edukacyjnych oraz uczestniczenia w gamifikacji przez caly okres udzielonego dostepu. Uczeih musi

mieé nieograniczona mozliwosSé powtarzania materialow edukacyjnych, nauki nowych tresci

oraz wielokrotnego udzialu w interaktywnych elementach gamifikacyjnych ( takich jak

rywalizacja z innymi uczniami) - aplikacja nie moze ograniczac¢ dostepu do funkcji gamifikacyjnych

do jednorazowego lub kilkurazowego uzytku. Musi umozliwia¢ uczniom powracanie w dowolnym

czasie,

Aplikacja musi obejmowaé w swoim zakresie co najmniej nastepujace sekcje/ro6wnowazne:

b) Czesé edukacyjna — aplikacja powinna zawiera¢ sekcje dedykowang nauce materialu w formie
¢wiczen lub treningéw lub innych interaktywnych metod, umozliwiajaca uczniom samodzielne
przygotowanie sie do gamifikacji z innymi uzytkownikami. Istotnym zalozeniem tej czesci jest
wyeliminowanie koniecznosci korzystania z tradycyjnych materialéw szkoleniowych/
podrecznikéw na rzecz nowoczesnych zasobow edukacyjnych oraz efektywne opanowanie
materialu w sposéb dostosowany do tempa i stylu nauki ucznia. W tej czesci uczen ma mozliwosé
(bez elementu wspoblzawodnictwa) przygotowania sie do poézniejszej gamifikacji z innymi
uczniami. Zasoby edukacyjne w tej sekcji powinny: zawiera¢ opisy lub krotkie informacje
edukacyjne dotyczace kazdego zadania, ¢wiczenia, pytania lub materiatu, prezentujac uczniowi
kontekst i cel nauki danego zagadnienia, by¢ opracowane w sposéb sprzyjajacy przyswajaniu
wiedzy, z wykorzystaniem alternatywnych form prezentacji materiatéow, takich jak np.: teksty,
grafiki, animacje czy filmy oraz umozliwia¢ zmienna kolejnos¢ wysSwietlania materiatlow
edukacyjnych, aby zapobiega¢ schematycznemu przyswajaniu tresci i wspiera¢ proces nauki
w sposéb dynamiczny i angazujacy ucznia.

b) Czesé gamifikacyjna - aplikacja powinna zawiera¢ sekcje dedykowana do sprawdzania
zdobytej wiedzy ze szkolenie. Sekcja ta powinna zawierac¢ zadania lub éwiczenia lub pytania
o réznym poziomie trudnosci, ktére moga by¢ realizowane w trybie z ograniczeniem czasowym
lub bez niego. W celu zwieckszenia atrakcyjnosci, zadania moga by¢ wzbogacone o elementy
multimedialne, takie jak animacje lub zdjecia lub filmy. Gamifikacja w tej czeSci powinna
umozliwia¢ wspélzawodnictwo z innymi uczniami, motywujac do nauki poprzez zabawe
i rywalizacje w formie zabawy.

Aplikacja musi byé wyposazona w elementy charakterystyczne dla gamifikacji, takie jak na
przyktad:

o Punkty - przyznawane za wykonanie zadan, rozwiazywanie ¢wiczen lub udzial w aktywnosciach
w aplikacji.

o Rankingi — umozliwiajace uczniom poréwnywanie swoich wynikéw z innymi uzytkownikami na
poziomie klasy, grupy lub szkoty.

o Odznaki lub nagrody — przyznawane za osiagniecia, np. ukonczenie okreslonych pozioméow
trudnosci, regularne logowanie czy szybkie rozwiazywanie zadan.

o Poziomy trudnosci - ktére uzytkownik moze odblokowywac¢ w miare postepéw w nauce.

WAZNE: Zamawiajacy wskazuje, iz nie dopuszcza wykorzystania w trakcie prowadzonego
warsztatu z uczniami aplikacji gamifikacyjnej ograniczajacej sie jedynie do opracowanych
¢wiczefi lub zadain lub pytan lub fiszek. Wymagane jest, aby aplikacja gamifikacyjna byla
wzbogacona o funkcjonalnosci wspierajace zaangazowanie i wspélzawodnictwo uczniéow, takie jak
na przyklad: rankingi uczniéw, system punktéow przyznawanych za realizacje zadan, osiaganie celow
i postepy w nauce.

Aplikacja powinna zawiera¢ zaawansowany system powiadomien, ktérego zadaniem bedzie
informowanie uczniéw o dostepnych zadaniach, przypominanie o regularnym korzystaniu z
aplikacji oraz motywowanie ich do nauki poprzez zabawe.
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11. Aplikacja powinna zawiera¢ system rankingowy, umozliwiajacy prezentacje wynikéw uczniéw na
poziomie szkoty lub klasy lub grupy. Ranking ten powinien by¢ dostepny dla wszystkich uczniow
bioracych udzial w gamifikacji i zawiera¢ na przyklad nastepujace dane:

o Pozycja w rankingu — miejsce ucznia w zestawieniu na podstawie zdobytych punktow.
o Liczba punktéw — calkowity wynik ucznia osiagniety podczas korzystania z aplikacji.
o Nick ucznia — pseudonim wybrany przez ucznia, ktéry bedzie widoczny w rankingu.

12. Aplikacja powinna by¢ wyposazona w zaawansowany system monitorowania aktywnosci uczniow.
Funkcjonalnos¢ ta powinna obejmowac:

o Logowanie uzytkownika — umozliwienie uczniom indywidualnego dostepu do aplikacji poprzez
unikalne konto, co pozwala na personalizacje doswiadczenia uzytkownika.

o Rejestrowanie postepow — automatyczne zapisywanie wynikéw zrealizowanych zadan, ¢wiczen
oraz innych aktywnosci, co umozliwia s§ledzenie dynamiki rozwoju ucznia w czasie.

o Przechowywanie wynikéw — gromadzenie danych dotyczacych osiagnie¢ i wynikéw uczniow,
ktore moga by¢ prezentowane w formie raportéow.

13. Aplikacja musi zapewniaé¢ funkcjonalnos¢ umozliwiajaca przegladanie historii postepow przez
ucznia. Funkcja ta powinna pozwala¢ uczniowi na Sledzenie swojego procesu nauki poprzez dostep
do danych dotyczacych zrealizowanych zadan, osiggnietych wynikéw oraz zdobytych punktow w
poszczegblnych etapach nauki.

14. Aplikacja musi by¢é wyposazona w aktualna polityke prywatnosci oraz ochrony danych,
w pelni zgodna z wymogami Rozporzadzenia o Ochronie Danych Osobowych (RODO). Wykonawca
jest zobowigzany do zapewnienia wysokiego poziomu bezpieczenstwa teleinformatycznego
obejmujacego zastosowanie odpowiednich technologii i procedur w celu ochrony danych
uzytkownikéw przed nieautoryzowanym dostepem lub innymi zagrozeniami.

15. Kazdy z wuczniéw w trakcie warsztatow musi mie¢ zapewnione wsparcie wdrozeniowe
w zakresie technicznym korzystania z aplikacji ( np. zasady korzystania z aplikacji, logowania,
funkcjonalnosci aplikacji lub inne wazne informacje dotyczace korzystania z aplikacji).

16. Zamawiajacy wymaga, aby kazdy z uczniéow otrzymal manual tzw instrukcja w formacie
drukowanym lub pdf lub online, zawierajacy materialy szkoleniowe dotyczace obstugi aplikacji
gamifikacyjnej. Manual musi mie¢ objeto$¢ co najmniej 4 strony, by¢é opracowany w sposob
przystepny, zawartos¢ musi obejmowac min: szczegbélowa instrukcje logowania, zasady korzystania
z aplikacji, opis dostepnych funkcjonalnosci, wyjasnienie zasad gamifikacji, inne istotne informacje
zwigzane z uzytkowaniem.

17. Wykonawca zobowiazany jest do zapewnienia nieprzerwanej funkcjonalnosci aplikacji
gamifikacyjnej zgodnie z opisem przedmiotu zamoéwienia. Wykonawca w tym celu zobowiazany jest
do udzielenia wsparcia technicznego przez caly okres korzystania przez uczniéw z aplikacji
gamifikacji w trakcie realizacji projektu. Przez caly okres udzielonego dostepu do aplikacji,
Wykonawca zobowigzany jest do wudzielenia pomocy technicznej w przypadku wystapienia
trudnosci/probleméw /niezbednej pomocy w obstudze aplikaciji.

PODSUMOWANIE:

Cena przedstawiona przez Wykonawce w formularzu ofertowym, musi obejmowaé catkowity koszt

wykonania zamoéwienia tzn:

v'  przeprowadzenie warsztatu stacjonarnego dla 96 uczniéw (3 godziny dydaktyczne/grupa, lacznie
16 grup x 3 h/grupa, lacznie 48 h)

v' materiat szkoleniowy dostep do aplikacji grywalizacji dla kazdego ucznia indywidualnie na okres
3 miesiecy od dnia realizacji ustugi szkoleniowej — dla 96 uczniéw

v material szkoleniowy manual (instrukcja) wraz ze wsparciem wdrozeniowym w zakresie
technicznym w trakcie warsztatu dla 96 uczniéw

v' zaSwiadczenia/certyfikaty ukonczenia dla kazdego ucznia indywidualnie (96 sztuk)

v'  inne koszty Wykonawcy zwiazane z wykonaniem zamowienia (np. sporzadzenie dokumentacji
z realizacji zamowienia).
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CZESC 3:

WARSZTATY DLA UCZNIOW ROZWOJ KOMPETENCJI PRZEDSIEBIORCZYCH PRZEZ
GRYWALIZACJE - 96 UCZNIOW

Przedmiotem zamoéwienia jest przeprowadzenie ushlugi szkoleniowej majacej na celu rozwiniecie
kompetencji przedsiebiorczych u uczniéw wraz z zastosowaniem metod i narzedzi wykorzystujacych
technologie informacyjno-komunikacyjna.

Uczestnicy: uczniowie ze bioracych udzial w projekcie, lacznie 96 oséb

Miejsce realizacji zamoéwienia: szkoly biorace udziat w projekcie

Liczba godzin: 3 godziny dydaktyczne/grupa, 16 grup x 3h/grupa
W grupie 6 oséb, zalezne od procesu rekrutacji przeprowadzanej w szkotach przez Beneficjenta.
Opis:

Celem warsztatu rozwdj kompetencji przedsiebiorczych uczniéw w formie zabawy i przygotowanie
uczniéw do wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnej w formie aplikacji grywalizacji do
nauki i rozwoju swoich kompetencji. W trakcie 3 h warsztatu kazdy uczen zapozna sie innowacyjna
forma nauki, otrzyma manual dotyczacy wykorzystania aplikacji do nauki i indywidualny dostep do
aplikacji grywalizacji na okres 3 miesiecy, gdzie w formie zabawy i rywalizacji z innymi uczniami,
zdobywajac punkty za np. pytania, zadania, bedzie mogl rozwija¢ kompetencje przedsiebiorcze. Material
szkoleniowy w postaci aplikacji grywalizacji bedacej wsparciem w trakcie prowadzonej ustugi
szkoleniowej, musi zawiera¢ tresci dostosowane do tematu warsztatu, wieku oraz ramy programowej
uczniéw szkoly podstawowej oraz licealnej.

Program warsztatow:

Program powinien by¢ oparty na wykladzie i ¢wiczeniach, ktére wzmocnia i rozwina kompetencje
uczniéw niezbedne do przyjecia nowoczesnej, przedsiebiorczej postawy. Program powinien zawiera¢ min.
nastepujace zagadnienia:

Cechy i postawa czlowieka przedsiebiorczego

Kompetencje przedsiebiorcze kompetencjami przysztosci

Mocne i stabe strony wlasnej osobowosci w odniesieniu do cech osoby przedsiebiorczej
Komunikacja werbalna i niewerbalna w rozwoju cech przedsiebiorczych

Rozumienie istoty przedsiebiorczosci oraz poznanie jej roli w gospodarce i zyciu mlodego
czlowieka

Jak rozwija¢ swoja przedsiebiorczosé

Cwiczenia praktyczne z aplikacja grywalizacji

SNENENENEN

ANAN

Oczekiwane efekty:

Grywalizacja-inaczej gamifikacja, gryfikacja to stosowanie w procesie nauczania uczniéw elementow
z gier; jej glownym celem jest nowoczesne przyswojenie wiedzy z danego obszaru, zwiekszenie
zaangazowania uczniéw w nauke, poprawa motywacji do nauki. Wprowadzenie grywalizacji jako dodatek
do warsztatu w formie edukacyjnej dla uczniéw, jest rozwiazaniem spelnienia nowej atrakcyjnej formy
uczenia sie. Wprowadzenie elementéow rywalizacji, wspélzawodnictwa oraz nagréd ma za zadanie
wplyna¢ na zwiekszenie wewnetrznej motywacji uczniéw a w efekcie konncowym poprzez obserwacje
rezultatow wlasnych dzialan, zmobilizowaé¢ ich do podejmowania wiekszych wyzwan edukacyjnych.
Interaktywna nauka poprzez grywalizacje ma by¢ bardziej efektywna niz tradycyjne metody i powinna
przyspieszy¢ proces uczenia sie i poméc w utrzymaniu zdobytej wiedzy oraz redukowac stres uczniow
zwigzany z nauka.

Warsztaty maja przyczynic¢ sie do zwiekszenia samoswiadomosci uczniow w zakresie ich kompetencji
przedsiebiorczych w tym min. umiejetnosci rozwiazywaniu problemoéw, a takze checi w podejmowaniu
inicjatywy, wytrwalosci oraz zdolnosci do dziatania. Materialy szkoleniowe w formie aplikacji maja na
celu stworzenie nowoczesnego, interaktywnego srodowiska nauki, ktére zastepuje tradycyjne metody
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oparte na drukowanych materiatach szkoleniowych/podrecznikach/ksiazkach. Aplikacja grywalizacji
w postaci gry i ¢wiczen, kiedy uczniowie moga wykonywac je w swoim czasie i w swoim tempie, w trybie
edukacji na odleglos¢ i/lub w interakcji grupowej, jako narzedzie samodzielnego uczenia sie, ma
dodatkowo na celu zapewnic uczniom rozwoj ich proceséw poznawczych i wptynaé na refleksyjny proces
myslenia uczniow.

Materialy szkoleniowe: zakres dotyczacy aplikacji grywalizacji/rownowaznej (zwana dalej:

aplikacja):

W celu realizacji praktycznej czesci ustugi szkoleniowej, w trakcie prowadzonego warsztatu Wykonawca
przekaze uczniom dostepy do aplikacji grywalizacji. Kazdy uczen otrzyma swoj indywidualny
login/hasto/pin/numeryczny kod, aby w trakcie prowadzonego warsztatu ¢wiczy¢ rozwdéj umiejetnosci
podstawowych i przekrojowych, a po zakonczeniu warsztatu, moc je rozwijac¢ poprzez powtoérke materiatu
przez okres 3 miesiecy. Aplikacja musi by¢ dostosowana do uczniéw i trenowac te same umiejetnosci,
ktore zawiera program szkolenia za pomoca ¢wiczen. Kazdy uczen musi otrzymacé wsparcie wdrozeniowe
z technicznego sposobu korzystania z aplikacji. Wymagania podstawowe:
1. Aplikacja grywalizacji/rownowazne musi by¢:

e funkcjonalnie przygotowana do wyswietlania na urzadzenia mobilnych typu: telefony, tablety,
smartfony, (z responsywnoscia interfejsu dostosowanego dla wielkoSci ekranéw réznych
urzadzen) oraz poprawnie dziala¢ z biezacymi wersjami systemoéw I0OS, Android,

e w jezyku polskim, posiadaé¢ czytelna strukture, responsywna tj. dostosowana do urzadzen
mobilnych,

e znajdujace sie w niej materiaty/tresci/obrazy/inne, musza zapewniac¢ sprawiedliwe i rowne
traktowanie wszystkich uczniow, eliminujac wszelkie formy dyskryminacji.

e materialy zawarte w aplikacji grywalizacji i ich tres¢ merytoryczna musza charakteryzowac sie
réznymi poziomami trudnosci i byé dostosowane do wieku uczniéw klas IV-VIII oraz uczniéw
liceum,

2. Aplikacja musi mie¢ mozliwos¢ indywidualnego dostepu do aplikacji grywalizacji dla ucznia za
pomoca loginu lub szyfrowanego hasta lub pinu lub numerycznego kodu,

Aplikacja musi zawiera¢ te same tresci po zalogowaniu sie przez kazdego ucznia,

Pytania zawarte w aplikacji grywalizacji moga by¢ zaréwno ograniczone czasowo, jak

i bez ograniczen czasowych,

5. Pytania, jak i odpowiedzi w aplikacji grywalizacji moga zawiera¢ rézne formy, takie jak np.:
animacje, zdjecia, filmy, grafiki,

6. Aplikacja musi zawieraé rozbudowana biblioteke lub zasoby obejmujace co najmniej
250 zadan i/lub éwiczen i/lub pytan i/lub materialéow lub innych elementéw opracowanych
w formie gamifikacji. Tresci te musza dotyczyé materialu z zakresu rozwoju umiejetnosci
przedsiebiorczych. Kazdy uczen, posiadajacy dostep do aplikacji, musi mie¢ mozliwos¢ pelnego
korzystania ze wszystkich zasob6w i realizowania nauki zgodnie z wlasnym tempem,

7. Aplikacja musi zapewnia¢ uczniom mozliwo§¢ regularnego korzystania z dostepnych zasobow
edukacyjnych oraz uczestniczenia w gamifikacji przez caly okres udzielonego dostepu. Uczefi musi
mieé nieograniczona mozliwos§é powtarzania materialow edukacyjnych, nauki nowych tresci
oraz wielokrotnego udzialu w interaktywnych elementach gamifikacyjnych ( takich jak
rywalizacja z innymi uczniami) - aplikacja nie moze ogranicza¢ dostepu do funkcji gamifikacyjnych
do jednorazowego lub kilkurazowego uzytku. Musi umozliwia¢ uczniom powracanie w dowolnym
czasie,

8. Aplikacja musi obejmowaé w swoim zakresie co najmniej nastepujace sekcje/réwnowazne:

c) Czes¢ edukacyjna — aplikacja powinna zawiera¢ sekcje dedykowana nauce materialu w formie
¢wiczen lub treningéw lub innych interaktywnych metod, umozliwiajaca uczniom samodzielne
przygotowanie sie do gamifikacji z innymi uzytkownikami. Istotnym zalozeniem tej czesci jest
wyeliminowanie koniecznosci korzystania z tradycyjnych materialéw szkoleniowych/
podrecznikéw na rzecz nowoczesnych zasobow edukacyjnych oraz efektywne opanowanie
materialu w sposéb dostosowany do tempa i stylu nauki ucznia. W tej czesci uczen ma mozliwosé
(bez elementu wspoélzawodnictwa) przygotowania sie do poézniejszej gamifikacji z innymi
uczniami. Zasoby edukacyjne w tej sekcji powinny: zawiera¢ opisy lub krotkie informacje
edukacyjne dotyczace kazdego zadania, ¢wiczenia, pytania lub materiatu, prezentujac uczniowi
kontekst i cel nauki danego zagadnienia, by¢ opracowane w sposéb sprzyjajacy przyswajaniu
wiedzy, z wykorzystaniem alternatywnych form prezentacji materiatéow, takich jak np.: teksty,
grafiki, animacje czy filmy oraz umozliwia¢ zmienna kolejnos¢ wysSwietlania materiatlow
edukacyjnych, aby zapobiega¢ schematycznemu przyswajaniu tresci i wspiera¢ proces nauki
w sposéb dynamiczny i angazujacy ucznia.

Ll
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c) Czes¢ gamifikacyjna — aplikacja powinna zawieraé¢ sekcje dedykowang do sprawdzania
zdobytej wiedzy ze szkolenie. Sekcja ta powinna zawierac¢ zadania lub ¢wiczenia lub pytania
o réznym poziomie trudnosci, ktére moga by¢ realizowane w trybie z ograniczeniem czasowym
lub bez niego. W celu zwiekszenia atrakcyjnosci, zadania moga by¢ wzbogacone o elementy
multimedialne, takie jak animacje lub zdjecia lub filmy. Gamifikacja w tej czesci powinna
umozliwia¢ wspélzawodnictwo z innymi uczniami, motywujac do nauki poprzez zabawe
i rywalizacje w formie zabawy.

9. Aplikacja musi by¢ wyposazona w elementy charakterystyczne dla gamifikacji, takie jak na
przyktad:

o Punkty - przyznawane za wykonanie zadan, rozwiazywanie ¢wiczen lub udziat w aktywnosciach
w aplikacji.

o Rankingi — umozliwiajace uczniom poréwnywanie swoich wynikéw z innymi uzytkownikami na
poziomie klasy, grupy lub szkoty.

o Odznaki lub nagrody — przyznawane za osiagniecia, np. ukonczenie okreslonych poziomoéow
trudnosci, regularne logowanie czy szybkie rozwiazywanie zadan.

o Poziomy trudnosci - ktére uzytkownik moze odblokowywac¢ w miare postepéw w nauce.

WAZNE: Zamawiajacy wskazuje, iz nie dopuszcza wykorzystania w trakcie prowadzonego
warsztatu z uczniami aplikacji gamifikacyjnej ograniczajacej sie jedynie do opracowanych
¢wiczen lub zadan lub pytan lub fiszek. Wymagane jest, aby aplikacja gamifikacyjna byta
wzbogacona o funkcjonalnosci wspierajace zaangazowanie i wspoélzawodnictwo uczniéw, takie jak
na przyklad: rankingi uczniow, system punktéw przyznawanych za realizacje zadan, osiaganie celow
i postepy w nauce.

10. Aplikacja powinna zawiera¢ zaawansowany system powiadomien, ktérego zadaniem bedzie

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

informowanie uczniéw o dostepnych zadaniach, przypominanie o regularnym korzystaniu z

aplikacji oraz motywowanie ich do nauki poprzez zabawe.

Aplikacja powinna zawiera¢ system rankingowy, umozliwiajacy prezentacje wynikéw uczniéw na

poziomie szkoty lub klasy lub grupy. Ranking ten powinien by¢ dostepny dla wszystkich uczniow

bioracych udziat w gamifikacji i zawierac¢ na przyklad nastepujace dane:

o Pozycja w rankingu — miejsce ucznia w zestawieniu na podstawie zdobytych punktow.

o Liczba punktéw — catkowity wynik ucznia osiagniety podczas korzystania z aplikacji.

o Nick ucznia — pseudonim wybrany przez ucznia, ktéry bedzie widoczny w rankingu.

Aplikacja powinna by¢ wyposazona w zaawansowany system monitorowania aktywnosci uczniow.

Funkcjonalnos$é ta powinna obejmowac:

o Logowanie uzytkownika — umozliwienie uczniom indywidualnego dostepu do aplikacji poprzez
unikalne konto, co pozwala na personalizacje doswiadczenia uzytkownika.

o Rejestrowanie postepow — automatyczne zapisywanie wynikéw zrealizowanych zadan, ¢wiczen
oraz innych aktywnosci, co umozliwia Sledzenie dynamiki rozwoju ucznia w czasie.

o Przechowywanie wynikéw — gromadzenie danych dotyczacych osiagnie¢ i wynikéw uczniow,
ktore moga by¢ prezentowane w formie raportow.

Aplikacja musi zapewnia¢ funkcjonalno§¢ umozliwiajaca przegladanie historii postepoéw przez

ucznia. Funkcja ta powinna pozwala¢ uczniowi na Sledzenie swojego procesu nauki poprzez dostep

do danych dotyczacych zrealizowanych zadan, osiggnietych wynikow oraz zdobytych punktow w

poszczegblnych etapach nauki.

Aplikacja musi by¢ wyposazona w aktualna polityke prywatnosci oraz ochrony danych,

w pelni zgodna z wymogami Rozporzadzenia o Ochronie Danych Osobowych (RODO). Wykonawca

jest zobowiazany do zapewnienia wysokiego poziomu bezpieczenstwa teleinformatycznego

obejmujacego zastosowanie odpowiednich technologii i procedur w celu ochrony danych

uzytkownikéw przed nieautoryzowanym dostepem lub innymi zagrozeniami.

Kazdy z uczniow w trakcie warsztatbw musi mie¢ zapewnione wsparcie wdrozeniowe

w zakresie technicznym korzystania z aplikacji ( np. zasady korzystania z aplikacji, logowania,

funkcjonalnosci aplikacji lub inne wazne informacje dotyczace korzystania z aplikacji).

Zamawiajacy wymaga, aby kazdy z uczniow otrzymal manual tzw instrukcja w formacie

drukowanym lub pdf lub online, zawierajacy materialy szkoleniowe dotyczace obstugi aplikacji

gamifikacyjnej. Manual musi mie¢ objeto$¢ co najmniej 4 strony, byé opracowany w sposéb

przystepny, zawarto§¢ musi obejmowac min: szczegélowa instrukcje logowania, zasady korzystania

z aplikacji, opis dostepnych funkcjonalnosci, wyjasnienie zasad gamifikacji, inne istotne informacje

zwigzane z uzytkowaniem.

Wykonawca zobowiazany jest do zapewnienia nieprzerwanej funkcjonalnosci aplikacji

gamifikacyjnej zgodnie z opisem przedmiotu zaméwienia. Wykonawca w tym celu zobowigzany jest

Projekt pn.” Szkoly przyszlosci — wsparcie jakoSci ksztalcenia ogélnego w SP EuroSzkola
i Prywatnym Liceum Ogoélnoksztalcacym w Koszalinie”
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do udzielenia wsparcia technicznego przez caly okres korzystania przez uczniéw z aplikacji
gamifikacji w trakcie realizacji projektu. Przez caly okres udzielonego dostepu do aplikacji,
Wykonawca zobowiazany jest do udzielenia pomocy technicznej w przypadku wystapienia
trudnosci/problemoéw/niezbednej pomocy w obstudze aplikacji.

PODSUMOWANIE:

Cena przedstawiona przez Wykonawce w formularzu ofertowym, musi obejmowac catkowity koszt
wykonania zaméwienia tzn:
v’ przeprowadzenie warsztatu stacjonarnego dla 96 uczniéow (16 grup x 3h/grupa)
v'  materiat szkoleniowy dostep do aplikacji grywalizacji dla kazdego ucznia indywidualnie na okres
3 miesiecy od dnia realizacji ustugi szkoleniowej — dla 96 uczniéw
v material szkoleniowy manual (instrukcja) wraz ze wsparciem wdrozeniowym w zakresie
technicznym w trakcie warsztatu dla 96 uczniéw
v' zaSwiadczenia/certyfikaty ukonczenia dla kazdego ucznia indywidualnie (96 sztuk)
v inne koszty Wykonawcy zwiazane z wykonaniem zamowienia (np. sporzadzenie dokumentacji
z realizacji zamowienia)

CZESC NR 4

SZKOLENIE: TRENING PREDYSPOZYCJI OSOBOWOSCIOWO-ZAWODOWYCH - 86
UCZNIOW

Przedmiotem zamoéwienia jest przeprowadzenie uslugi szkoleniowej wraz z przeprowadzeniem oceny
indywidualnych potrzeb rozwojowych i edukacyjnych oraz predyspozycji do wykonywania
poszczegbdlnych zawodow czy wyboru Sciezki edukacyjnej ( np. kierunek studiow) dla 86 uczniow z klas
7-8 SP i uczniéw LO.

Uczestnicy: uczniowie ze bioracych udzial w projekcie, lacznie 86 oséb

Miejsce realizacji zamoéwienia: szkoly biorace udziat w projekcie

Liczba godzin:

12 godzin dydaktycznych/grupa, 6 grup x 12 h/grupa

1 h zegarowa /uczen sesja informacji zwrotnej szkoleniowej = 86 h zegarowych

Szkolenie w 6 grupach: jedna grupa 6 os6b w SP, pie¢ grup po 16 oséb w LO, zalezne od procesu
rekrutacji przeprowadzanej w szkolach przez Beneficjenta.

Opis:

Celem szkolenia jest poszerzenie horyzontéw dotyczacych edukacji oraz wyboru kierunku przez uczniéw
oraz przelamywania ograniczajacych przekonan dotyczacych zawodéw oraz stereotypéw plciowych.
Szkolenie ma takze na celu przeprowadzenie ocene indywidualnych potrzeb rozwojowych i edukacyjnych
oraz predyspozycji do wykonywania poszczegélnych zawodéw czy wyboru Sciezki edukacyjnej ( np.
kierunek studiéw) dla kazdego ucznia, za pomoca nowoczesnych narzedzi diagnostycznych. Szkolenie
ma za zadanie wzmocnienie rozumienia u uczniéow: uzdolnienn, kompetencji, talentéw, predyspozycji
dostosowanych do mozliwosci psychofizycznych jak i poznawczych. Ustuga szkoleniowa w formie
warsztatu z diagnoza, ma za zadanie identyfikacje predyspozycji uczniow, w tym mozliwosci
psychofizycznych zwiazanych z wyborem kolejnego etapu edukacyjnego lub zawodu. Ustluga powinna
by¢ wolna od stereotypéw plciowych w wyborze Sciezki edukacyjno-zawodowej oraz powinna uwzgledniac
aspekty przelamywania stereotypéw plciowych w wyborze zawodu oraz promowac kierunki z obszaru
STEM, szczegoblnie wsréd dziewczat.

W ramach realizacji ustugi, na poczatku szkolenia kazdy uczen =zostanie zdiagnozowany 2
specjalistycznymi narzedziami psychometrycznymi online w zakresie predyktoréw kariery (np. test
kariery) oraz predyspozycji osobowosciowo-interpersonalnych. Na bazie wynikéw w trakcie warsztatow
kazdy uczen pozna swoje mocne strony i obszary do rozwoju, umiejetnosci czy tez ukryte talenty oraz
na bazie wynikéw wypracuje swoja Sciezke kariery edukacyjno-zawodowej. Po warsztacie kazdy uczen
otrzyma raporty wraz z rekomendacjami z badania oraz sesje informacji zwrotnej szkoleniowej od
prowadzacego w zakresie otrzymanych wynikéw z diagnozy.

Projekt pn.” Szkoly przyszlosci — wsparcie jakoSci ksztalcenia ogélnego w SP EuroSzkola
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W sktad ustugi szkoleniowej wchodzi:

1. Przeprowadzenie na poczatku szkolenia dla kazdego ucznia indywidualnej diagnozy
predyspozycji zawodowych za pomoca 2 specjalistycznych narzedzi psychometrycznych online
w zakresie predyktoréow kariery (np. test kariery) oraz predyspozycji osobowosciowo-
interpersonalnych - z diagnozy kazdy uczen otrzyma 2 raporty, kazdy z nich po minimum 15
stron jego indywidualnych wynikéw i rekomendacji do dalszego rozwoju.

2. Przeprowadzenie szkolenia — 6 grup x 12 h dla 86 uczniéw - na bazie otrzymanych wynikéw
z diagnozy, uczniowie w trakcie szkolenia okresla swoje mocne strony i obszary do rozwoju w
celu wypracowania swojej Sciezki kariery edukacyjno-zawodowej, wyznaczanie §ciezki
edukacyjno-zawodowej. Celem warsztatu jest poszerzenie horyzontéw dotyczacych edukacji oraz
wyboru kierunku edukacji mlodych oséb i przelamania ograniczajacych przekonan dotyczacych
zawodow oraz stereotypow plciowych. Szkolenie prowadzone w formie coachingu grupowego.

3. Nazakonczenie szkolenia kazdy uczen otrzyma indywidualna analize swoich wynikéw w postaci
informacji zwrotnej szkoleniowej - 1h zegarowa/uczen.

Program szkolenia:

Program powinien by¢ oparty na é¢wiczeniach grupowych. Szkolenie powinno zawiera¢ miedzy innymi:
metody aktywizujace (burza moézgéw, dyskusja, gielda pomystéw, mapy mysSlowe), metody
audiowizualne, wykorzystanie Internetu jako narzedzi zdobywania informacji, programy i prezentacje
multimedialne. Program zaje¢ musi zostac¢ zaprojektowany w sposob wolny od stereotypéw piciowych,
zar6wno w kontekscie wyboru Sciezek edukacyjnych, jak i zawodowych. Kluczowe jest, aby wspieral on
przelamywanie tych stereotypow, a takze stosowal zasady réwnosci szans oraz niedyskryminacji.
Ponadto, program powinien promowaé przedmioty i kierunki zwigzane z dziedzinami STEAM (nauki
Sciste, technologie, inzynieria, sztuka i matematyka), aby zapewni¢ zréwnowazony rozwdéj ucznioéw i
uczennic. Prowadzacy zajecia bedzie tez przeciwdzialal dyskryminacji i wdrazal dzialania na rzecz
rownosci szans i niedyskryminacji (m. in. rozmowy z uczniami na temat zwalczania stereotypow na
rynku pracy takich jak przekonanie, ze kobieta to osoba mniej wyksztalcona niz mezczyzna, ktora
zajmuje nizsze stanowiska, mniej zarabia na tych samych stanowiskach; zwalczanie segregacji na rynku
pracy na zawody typowo meskie i zenskie). Efektem konncowym realizacji zaje¢ jest przygotowanie ucznia
do podejmowania trafnych decyzji w wyborze dalszego ksztalcenia /przyszloSciowej kariery zawodowe;j.
Program powinien zawiera¢ min. nastepujace zagadnienia:

v' Moje zasoby i preferencje a oczekiwania pracodawcow.
Planowanie kariery edukacyjno-zawodowe;j

Co wpltywa na kariere zawodowa

Moja edukacyjna przygoda

Moje marzenia, cele i plany edukacyjno-zawodowe
Moje zasoby moim sukcesem.

Rozpoznanie swoich zasobow - mocne i slabe strony (zainteresowania, umiejetnosci,
uzdolnienia, kompetencje, predyspozycje zawodowe);
Temperament a wybér przyszlego zawodu

Rozpoznaje swoje aspiracje

Jakie wartosci sa dla mnie wazne?

Kierunki (Sciezki) dalszego ksztalcenia.

Swiat zawodéw i rynek pracy - zawody wokoét nas.
Cwiczenia praktyczne

AN N N NN
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Oczekiwane efekty:

Celem warsztatu jest ustuga majaca na celu zaplanowanie przez uczniéw witasnej Sciezki edukacyjno-
zawodowej, opartej na umiejetnosci analizy mocnych i stabych stron, a takze na poszukiwaniu informacji
o ofertach ksztalcenia na kolejnych etapach edukacyjnych, o zawodach i sytuacji na rynku pracy.
Przeprowadzana w trakcie warsztatu diagnoza uczniéw specjalistycznymi narzedziami
psychometrycznymi online, pozwoli na zdiagnozowanie zainteresowan, uzdolnien i predyspozycji
edukacyjnych ucznia w formie indywidualnego badania za pomoca specjalistycznych diagnostycznych
testow, pozwalajacych okresli¢ potencjal edukacyjny ucznia jego cechy osobowoSci, zainteresowania,
uzdolnienia oraz mocne i stabe strony, umiejetnosci czy tez ,wrodzone talenty”.
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Materialy szkoleniowo dydaktyczne do warsztatu:

Zamawiajacy wymaga, aby wykonawca w ramach realizacji warsztatu z diagnoza, zapewnil materialy
szkoleniowo dydaktyczne do przeprowadzenia diagnozy w trakcie szkolenia, ktére beda mialy postacé
narzedzia psychometrycznego/réwnowaznego online (dalej: narzedzie):

1) Zamawiajacy oczekuje, ze wykonawca bedzie dysponowal internetowa platforma Ilub jej
odpowiednikiem réwnowaznym, ktéra bedzie kompatybilna z przegladarkami Chrome lub Firefox
(Mozilla) lub Opera lub réwnowaznymi.

2) Internetowa platforma lub jej odpowiednik réwnowazny musi zapewnia¢ plynne dziatanie i
posiada¢ intuicyjny interfejs uzytkownika na réznych urzadzeniach, takich jak komputery
stacjonarne i urzadzenia przenosne typu smartfony, tablety.

3) Internetowa platforma lub jej odpowiednik réwnowazny domyslnie musi mie¢ polski interfejs
uzytkownika oraz by¢ w pelni przystosowana do obstugi jezyka polskiego.

4) Internetowa platforma lub jej odpowiednik réwnowazny musi udostepni¢ w formie elektronicznej
kody lub hasta lub dostepu do wykorzystania dla uczniow po 2 sztuki/uczen, lacznie 172
specjalistycznych narzedzi psychometrycznych/diagnostycznych w formie online (dostep do
specjalistycznych narzedzi oraz systemu generowania raportow z wynikami oraz zarzadzania
raportami), w tym:

- 86 szt. testow/kwestionariuszy/réwnowaznych do okreslenia predyktoréw kariery (np. test
kariery)

- 86 szt. testow/kwestionariuszy/rownowaznych do okresSlenia predyspozycji osobowosciowo-
interpersonalnych

5) Kazdy z uczniéw musi mie¢ mozliwos¢ indywidualnego zalogowania sie za pomoca zaszyfrowanego,
indywidualnego dostepu lub za pomoca kodu, hasta lub innego réwnowaznego rozwiazania.

6) Kazdy z uczniéw po zalogowaniu bedzie mial widoczne te same tresci dotyczace narzedzia.

7) Pytania zawarte w narzedziach psychometrycznych/ diagnostycznych musza by¢ skonstruowane
na mozliwosci wyboru minimum jednej z dwoéch odpowiedzi

8) Pytania zawarte w narzedziach psychometrycznych/ diagnostycznych i otrzymane z nich wyniki z
badan nie moga dyskryminowacé uczniéw ani nauczycieli.

9) Pytania zawarte w narzedziach psychometrycznych/ diagnostycznych musza by¢ dostosowane do
uczniéow szkél podstawowych.

10) Internetowa platforma Iub jej odpowiednik réwnowazny musi umozliwia¢ automatyczne
generowanie raportow z badania po zakoniczeniu badania uczniow.

11) Narzedzia psychometryczne w formie online z systemem automatycznego przeliczania wynikéw i
generowaniem szczegélowych wynikéow dla kazdego ucznia indywidualnie tzw. raport czyli
szczegblowy opis wynikéw ucznia min. 15 stron wraz z rekomendacjami z kazdego narzedzia.

12) Internetowa platforma lub jej odpowiednik réwnowazny musi umozliwia¢ osobie prowadzacej
zajecia i przeprowadzajacej badanie w szkotach pobranie raportu ucznia w dowolnym czasie.

13) Internetowa platforma lub jej odpowiednik réwnowazny musi posiada¢ aktualna polityke
prywatnosci i ochrony danych zgodna z RODO.

WYMAGANIA DODATKOWE: Szkolenie musi zosta¢ przeprowadzone przez trenera, ktory posiada
doswiadczenie min 2 lata w zakresie szkolen i /lub diagnozy zainteresowan, uzdolnien predyspozycji
edukacyjnych wuczniéw. Zamawiajacy zastrzega mozliwos¢ weryfikacji osoby skierowanej przez
Wykonawce do realizacji zamowienia.

PODSUMOWANIE:

Cena przedstawiona przez Wykonawce w formularzu ofertowym, musi obejmowac catkowity koszt
wykonania zamoéwienia tzn:

v'  Przeprowadzenie szkolenia wraz z diagnoza 2 specjalistycznymi narzedziami
psychometrycznymi —dla 86 uczniéw (6 grup x 12 h/grupa )

2 raporty z diagnozy dla kazdego ucznia indywidualnie — 172 sztuki

Sesja informacji zwrotnej szkoleniowej dla kazdego ucznia — 86 h zegarowych

Certyfikat / zaswiadczenie ukonczenia szkolenia dla kazdego ucznia — 86 sztuk

Inne koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zamowienia (np. sporzadzenie dokumentaciji z
realizacji zamowienia

AN NI NN
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CZESC NR 5

SZKOLENIE: SZKOLENIE 1 NA 1 - WYPRACOWANIE INDYWIDUALNEJ S$CIEZKI
KARIERY DLA UCZNIOW - 84 godziny

Przedmiotem zamoéwienia jest przeprowadzenie uslugi szkoleniowej w formie 1 na 1 z uczniami.
Uczestnicy: uczniowie ze bioracych udzial w projekcie

Miejsce realizacji zaméwienia: szkoly biorgce udziatl w projekcie

Liczba godzin: 84 godziny zegarowe

Opis:

Sposréd uczniéw bioracych udzial w projekcie, najbardziej potrzebujacy indywidualnego wsparcia, beda
mogli wzia¢ udzial w szkoleniu 1 na 1 z trenerem/doradca zawodowym w celu wypracowania
indywidualnej Sciezki kariery. Indywidualne szkolenie Uczen otrzyma wsparcie w formie indywidualnych
sesji szkoleniowych w systemie indywidualnym w celu: wzmocnienia mocnych stron, zniwelowania
slabych (przekonan, negatywnych mysli itp.), pobudzenia motywacji i checi do dziatania, do dalszej
edukacji lub pracy, rozwiazania jego trudnych sytuacji, okreslenia Sciezki kariery, profesjonalnego
przygotowania do praktyk lub stazy oraz przygotowania go do wejscia na rynek pracy.

Program:

Program powinien by¢ oparty na ¢wiczeniach. Szkolenie powinno zawiera¢ metody aktywizujace (burza
moézgu, mapy myslowe) i opieraé sie na min. zakresie tematycznym:

Rozw6j umiejetnosci interpersonalnych.

Rozwéj inteligencji emocjonalnej: podejmowanie decyzji, wyznaczanie celow.

Stworzenie planu dzialania.

Radzenie sobie w trudnych sytuacjach.

Wypracowanie Sciezki kariery.

Wyznaczenie Sciezki edukacji.

AN N NI NN

Oczekiwane efekty:

Kazdy uczen po zakonczeniu uslugi powinien wykazywac¢ umiejetno§¢ rozpoznawania wlasnych
zasobéw, mocnych i stabych stron; rozpoznawaé¢ wlasne predyspozycje temperamentalne,
osobowosciowe, umie¢ wykorzysta¢ informacje z réznych zrédet do planowania wlasnej Sciezki
edukacyjnej i zawodowej, posiada¢ umiejetnosci podejmowania decyzji edukacyjnych uwzgledniajac
wlasne zasoby i ograniczenia.

WYMAGANIA DODATKOWE: Szkolenie musi zostaé¢ przeprowadzone przez doradce zawodowego lub
trenera, ktory posiada doswiadczenie min 2 lata w zakresie szkolen dla uczniéw. Zamawiajacy zastrzega
mozliwos¢ weryfikacji osoby skierowanej przez Wykonawce do realizacji zaméwienia.

PODSUMOWANIE:

Cena przedstawiona przez Wykonawce w formularzu ofertowym, musi obejmowac catkowity koszt
wykonania zamoéwienia tzn:

v'  Przeprowadzenie szkolenia — 84 godziny zegarowe
v' Zaswiadczenie ukonczenia szkolenia dla kazdego ucznia
v'  Inne koszty Wykonawcy zwiazane z wykonaniem zamoéwienia

Projekt pn.” Szkoly przyszlosci — wsparcie jakoSci ksztalcenia ogélnego w SP EuroSzkola
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SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI
CZESC NR 6

SZKOLENIE: PSYCHOEDUKACJA RODZICOW- JAK ROZMAWIAC Z RODZICAMI
O STANIE MENTALNYM UCZNIA I PSYCHOEDUKACJI - 4 NAUCZYCIELI

Uczestnicy: nauczyciele ze szko6t bioracych udzial w projekcie, tacznie 4 uczestnikow

Miejsce realizacji zamoéwienia: szkoty biorace udziat w projekcie

Opis:

Szkolenie ma za zadanie przygotowanie nauczycieli do konstruktywnej rozmowy z rodzicami dotyczacej
stanu emocjonalnego ich dzieci. Celem praktycznego szkolenia jest przygotowanie nauczycieli do
prowadzenia rozméw z rodzicami oraz praktycznego zdobycia wiedzy na temat zasad i procedur
efektywnej komunikacji z rodzicami. Kluczowym elementem szkolenia jest nauka prowadzenia rozmowy
psychedukacyjnej w sposéb empatyczny, co umozliwi budowanie trwalych i pozytywnych relacji
z rodzicami, a w konsekwencji pozwoli na skuteczne zaplanowanie wsparcia emocjonalnego w zakresie
psychologicznym dla ucznia. Szkolenie obejmuje rowniez przygotowanie nauczycieli do prowadzenia
rozm6w psychoedukacyjnych z rodzicami, poprzez zdobycie umiejetnosci dostarczania rodzicom
niezbednych informacji na temat zdrowia psychicznego i emocjonalnego dzieci, co przyczyni sie do
lepszego zrozumienia i wsparcia uczniéow w Srodowisku domowym. Kazdy nauczyciel musi otrzymac
materialy szkoleniowe w formie papierowej - materialy ze szkolenia minimum 8 stron zawierajacych opis
najwazniejszych zagadnien dotyczacych psychoedukacji rodzicéw.

Metodyka i techniki psychoedukacji musza zosta¢ przekazane w taki sposéb, aby nauczyciele po
zakonczeniu szkolenia czuli sie pewnie i kompetentnie w roli psychedukatoréw pomiedzy szkolg
a rodzicami, co jest kluczowe dla efektywnej wspoélpracy pomiedzy rodzicami a nauczycielamiw zakresie
wsparcia ucznia.

Liczba godzin: 16 h godzin dydaktycznych. Zajecia - jedna grupa, 4 nauczycieli.

Program szkolenia:

Program powinien byé oparty na wykladzie i ¢wiczeniach i powinien zawiera¢ min. nastepujace
zagadnienia:

v' Techniki psychologiczne konstruktywnej rozmowy z rodzicami dotyczacej stanu mentalnego
uczniow

Zasady oraz procedura rozmowy z rodzicami

Empatyczne budowanie relacji z rodzicami

Procedura planowania pomocy wsparcia emocjonalnego w zakresie psychologicznym dla ucznia
Przygotowanie do prowadzenia rozmowy psychoedukacyjnej rodzicow

Praktyka z zastosowaniem technik psychologicznych w rozmowie z rodzicami

Cwiczenia grupowe, éwiczenia w parach

A VAN N NRNEN

Oczekiwane efekty:

Po zakonczeniu szkolenia nauczyciele zdobyta wiedze i umiejetnosci przeniosa do rzeczywistosci
szkolnej, beda potrafili prowadzi¢ rozmowe z rodzicami na temat stanu emocjonalnego ich dziecka a
takze nabeda umiejetnosci prowadzenia efektywnego spotkania z rodzicami uczniow przejawiajacych
kryzys psychiczny. Zajecia pozwola na zdobycie technik psychologicznych z zakresu znajomosci narzedzi
skutecznego komunikowania sie z rodzicami, prowadzenia psychoedukacji rodzicéw w zakresie relacji
rodzic-uczen oraz stosowania ich w codziennej relacji z dzieckiem.
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PODSUMOWANIE:

v'  przeprowadzenie szkolenia dla 4 nauczycieli

v' materialy szkoleniowe — po szkoleniu kazdy nauczyciel otrzyma w formie papierowej materialy ze
szkolenia min. 8 stron zawierajacych opis najwazniejszych zagadnien dotyczacych
psychoedukacji rodzicéw - 4 sztuki

v zaswiadczenia/ certyfikaty ukoniczenia dla kazdego nauczyciela indywidualnie

v inne koszty zwigzane z wykonaniem zamoéwienia (np. sporzadzenie dokumentacji z realizacji
zamowienia.
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