J_ Pomorze
% Zachodnie

*

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez i ',. '._|
dla Pomorza Zachodniego - Polska Unig Europejska B g

Zalacznik nr 1

OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA

1. INFORMACJE OGOLNE

w1

Przedmiotem zamoéwienia jest realizacja ustug polegajacych na dostawie materialdow szKkoleniowo
dydaktycznych do realizowanych przez Zamawiajacego warsztatéw z uczniami, majacych na celu wsparcie
uczestnikdéw projektu w rozwoju ich kompetencji kluczowych.

W celu zwiekszenie konkurencyjnosci i wiekszego udziatu sektora matych i srednich podmiotéw/przedsiebiorstw
(MSP) w rynku zaméwien publicznych, przedmiot zaméwienia zostat podzielony na czesci.

Kazda ustuga dostawy wymieniona w zaméwieniu stanowi odrebna czes¢ zaméwienia. Zamoéwienie zostato
podzielone na nastepujace czesci:

Numer
czesci Nazwa zamodwienia
zamodwienia
DLA UCZNIOW
1 Narzedzia diagnostyczne online do badania kompetencji spoteczno obywatelskich - 240 sztuk
2 Narzedzia diagnostyczne online do badania kompetencji przedsiebiorczych - 240 sztuk
3 Dostep do aplikacji grywalizacji do nauki umiejetnosci spotecznych - 240 sztuk
Dostep do aplikacji grywalizacji do nauki umiejetnosci przedsiebiorczych - 240 sztuk
4
5 Dostep do aplikacji badania emocji (dziennik emocji) - 250 sztuk

Zamawiajacy wskazuje, iz udzielajagc zamowienia w cze$ciach, dopuszcza mozliwos¢ zlozenia ofert
czesciowych wskazujac, iz oferte mozna sklada¢ w odniesieniu do jednej, do kilku lub do wszystkich czesci
zamoOwienia.

Zamawiajacy nie dopuszcza skladania ofert wariantowych.

Zamawiajacy informuje, iz szkoty biorgce udziat w projekcie zapewniaja sale dydaktyczne. Sale dydaktyczne
zostang udostepnione w ramach realizacji projektu i Wykonawca nie bedzie ponosit kosztow zwigzanych z najmem
sal na czas realizacji przedmiotu zamdwienia.

Zamawiajacy zastrzega, iz w przypadku zgtoszenia w formularzu rekrutacyjnym przez Uczestnika projektu
szczeg6lnych potrzeb, obowigzkiem Wykonawcy jest zapewnienie dostepnosci przedmiotu zamoéwienia
odpowiednio dostosowanego do potrzeb danego uczestnika. Informacje o szczegdélnych potrzebach uczestnika
przekaze Wykonawcy Zamawiajacy w drodze kontaktdéw roboczych. Zamawiajacy wymaga, aby przedmiot
zamoOwienia zostatl zrealizowany zgodnie z Wytycznymi dotyczacymi realizacji zasad réwnosciowych w ramach
funduszy unijnych na lata 2021-2027 z dn. 29 grudnia 2022 r, dotyczacych zasady réwnosci szans
i niedyskryminacji, w tym dostepnosci dla 0séb z niepetnosprawnosciami oraz zasady réwnosci kobiet i mezczyzn.
W razie wystgpienia w tresci Opisu przedmiotu zamdwienia, niniejszym opisie Zapytania Ofertowego lub w jego
zatgcznikach odwotania sie do jakichkolwiek znakéw towarowych, narzedzi, dostaw, patentéw lub pochodzenia,
zrédia lub szczegdlnych proceséw, ktére charakteryzuja produkty dostarczane przez konkretnego Wykonawce,
nalezy je rozumiec jako okreslenie wymaganych standardéw jakosciowych lub parametréw technicznych. Oznacza
to, iz Zamawiajgcy dopuszcza sktadnie ofert rownowaznych dla zastosowanych produktéw z zachowaniem ich
wymogoéw w zakresie jakosSci. W przypadku przywotania w Opisie Przedmiotu Zaméwienia produktéw, ustug,
norm, europejskich/miedzynarodowych ocen jakos$ciowych, ustugowych, technicznych, aprobat, specyfikacji
technicznych i systemoéw referencji technicznych, Zamawiajacy dopuszcza rozwigzania réwnowazne opisywanym.
Wskazanie ma jedynie za zadanie sprecyzowanie oczekiwan jakosciowych czy funkcjonalnych Zamawiajacego.
Zamawiajacy wskazuje, iz wszystkie ewentualne nazwy wtasne i marki handlowe zawarte w zapytaniu i w opisie
przedmiotu zamodwienia zostaly uzyte w celu sprecyzowania oczekiwan jakosciowych czy funkcjonalnych
Zamawiajacego. Zamawiajacy dopuszcza rozwigzania réwnowazne w stosunku do okreslonych w Opisie
przedmiotu zamoéwienia, opisie Zapytania Ofertowego lub w jego zatacznikach, oznaczajac takie wskazania lub
odniesienia odpowiednio wyrazami ,odpowiednik réwnowazny” lub ,réwnowazne" lub ,, lub réwnowazne”, pod
warunkiem zapewnienia parametréw nie gorszych niz okreslone w opisie przedmiotu zamdéwienia. Rozwigzanie
rownowazne jest takze dopuszczalne w sytuacji, gdyby okreslenie ,odpowiednik réwnowazny” lub ,rownowazne"
lub ,, lub réwnowazne” nie znalazto sie w opisie przedmiotu zamoéwienia.
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1. INFORMACJE DOTYCZACE POSZCZEGOLNYCH CZESCI PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA

Czesé nr 1: Narzedzia diagnostyczne online do badania kompetencji spoteczno obywatelskich - 240 sztuk

Cel gléwny: Celem zaméwienia jest dostawa narzedzi diagnostycznych online (z wykorzystaniem TIK) tzw. testow
psychometrycznych, przeznaczonych do przeprowadzenia badania uczniéw, ktdre maja za zadanie okreslenie poziomu
kompetencji spoteczno obywatelskich, w tym min: budowanie relacji, wspétpracy i pracy zespotowej, rozwigzyw anie
konfliktéw, wywieranie wplywu, motywowanie, poziom empatii, liderstwo, podejmowanie ryzyka i decyzji,
elastycznos¢, inne. Narzedzie diagnostyczne powinno zbadac gtéwne predyktory, ktére maja wptyw na rozwdj ucznia
oraz zweryfikowaé szeroki wachlarz predyspozycji spotecznych badanej osoby, co dodatkowo pozwoli uczniom na
rozpoznanie przez nich samych ich wtasnego potencjatu i obszaréw do dalszego rozwoju. Kazdy uczen otrzyma
indywidualny dostep w formie kodu lub loginu lub hasta lub pinu lub innego rozwigzania do narzedzia. Narzedzia
diagnostyczne musza by¢ w formie online z mozliwoscia automatycznego generowania wynikéw po zakonczeniu
badania.

Forma realizacji: Przekazanie Zamawiajgcemu kodéw dostepu - 240 sztuk dostepéw do narzedzi online badajacych
poziom kompetencji spoteczno-obywatelskich; dla kazdego ucznia indywidualny dostep-kod lub login lub hasto lub pin
lub inne rozwigzanie.

UWAGA: Narzedzia musza by¢ dostepne dla Zamawiajacego na okres realizacji projektu. Narzedzia
diagnostyczne beda wsparciem w trakcie prowadzonych przez Zamawiajacego warsztatéow z uczniami w
zakresie rozwoju umiejetnosci spoteczno-obywatelskich.

Narzedzia diagnostyczne online do badania kompetencji spoteczno-obywatelskich tzw test psychometryczny
online (nazywane w sKkrécie: narzedzia lub test psychometryczny ) wymagany zakres:

1) Zamawiajacy oczekuje, Ze wykonawca bedzie dysponowat platforma zawierajaca narzedzia diagnostyczne online,
ktéra bedzie kompatybilna z przegladarkami Chrome lub Firefox (Mozilla) lub Opera lub innymi.

2) Narzedzia musza zapewnia¢ ptynne dziatanie i posiadac¢ intuicyjny interfejs uzytkownika na rdéznych
urzadzeniach, takich jak komputery stacjonarne i urzagdzenia przenosne typu smartfony, tablety, telefony.

3) Narzedzia musza by¢ w jezyku polskim w formie testu psychometrycznego do badania poziomu kompetencji
spoteczno-obywatelskich.

4) Kazdy z uczniow musi mieé¢ mozliwos¢ indywidualnego zalogowania sie za pomoca zaszyfrowanego,
indywidualnego dostepu w formie kodu lub loginu lub hasta lub pinu lub innego rozwigzania.

5) Kazdy z ucznidéw po zalogowaniu bedzie mial widoczne te same tresci dotyczace narzedzia.

6) Pytania zawarte w te$cie psychometrycznym musza badaé poziom kompetendji spoteczno obywatelskich i musza
by¢ dostosowane do uczniéw szkét ponadpodstawowych.

7) Pytania zawarte w tescie psychometrycznym musza by¢ skonstruowane na mozliwosci wyboru minimum jednej
z trzech odpowiedzi.

8) Pytania i otrzymane z nich wyniki z badan nie moga dyskryminowac¢ uczniéw ani nauczycieli.

9) Narzedzia online z systemem automatycznego przeliczania wynikdéw surowych na steny lub teny lub centyle lub
inne, musza automatycznie generowaé szczegétowe wyniki z testu dla kazdego ucznia indywidualnie- tzw.
szczeg6towy opis wynikow ucznia wraz z rekomendacjami rozwojowymi.

10) Narzedzia musza umozliwia¢ automatyczny eksport danych statystycznych z odpowiedzi ucznia, z opcja
kompleksowej analizy tych danych oraz tworzenia raportéw w formacie pdf odpowiednio dostosowanych do
réznych urzadzen. Po wypetnieniu testu psychometrycznego, narzedzie powinno zsumowac wyniki, a nastepnie
wyswietli¢ je w formie wykreséw i/lub diagraméw i/lub graféw wraz z opisowym omoéwieniem oraz zaleceniami
rozwojowymi. Kazdy raport powinien by¢ mozliwy do zapisania oraz pobrania w formacie PDF. Kazdy raport
wygenerowany dla ucznia, na podstawie wynikéw jego odpowiedzi, musi zawiera¢ opis szczegétowa analize i
interpretacje wynikéw oraz rekomendacje rozwojowe - Zamawiajacy wskazuje, iz wymaga aby raport zawierat
minimum 35 stron.

11) Zamawiajacy musi mie¢ mozliwo$¢ pobrania raportu ucznia w dowolnym czasie po zakorniczeniu badania ucznia.

12) Narzedzia musza posiadac aktualng polityke prywatnosci i ochrony danych zgodng z RODO.

13) Wykonawca jest zobowigzany zapewni¢ w ramach realizacji przedmiotu zamodwienia, dostep do narzedzi
diagnostycznych zapewniajgc funkcjonalnos¢ okreslong w opisie przedmiotu zaméwienia, na okres umozliwiajacy
wykorzystanie wszystkich narzedzi diagnostycznych w okresie realizacji projektu.

14) Wykonawca musi zapewni¢ wdrozenie techniczno merytoryczne dla Zamawiajgcego, aby zapewnic efektywne
korzystanie z narzedzi diagnostycznych i interpretacji otrzymanych wynikéw, ktére musi obejmowacd minimalne
zagadnienia: logowanie, procedura przydzielania indywidualnych dostepéw dla uczniéw, nawigacja i znajdowanie
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potrzebnych funkcji, generowanie raportéw z przeprowadzonych badan, interpretacja wynikéw. Zamawiajacy
zaplanowat 6 h dydaktycznych dla max 6 os6b z ramienia Zamawiajacego (stacjonarnie w siedzibie zamawiajacego
lub w formie online w czasie rzeczywistym za posrednictwem np. zoom teams, google meet lub innych dostepnych
platform)

UWAGA: Zamawiajacy nie dopuszcza mozliwosci dostawy narzedzi w formie papierowej na zasadzie papier-
oléwek. Zamawiajacy nie dopuszcza dostawy narzedzi przeznaczonych dla oséb dorostych.

W sklad dostawy wchodzi:

e dostawa narzedzi diagnostycznych online w formie indywidualnych dostepéw dla uczniéw - 240 sztuk
e  wdrozenie techniczno merytoryczne dla Zamawiajacego - 6 h dydaktycznych
e  pozostate koszty Wykonawcy zwigzane z realizacja zamoéwienia

Czes¢ nr 2: Narzedzia diagnostyczne online do badania kompetencji przedsiebiorczych- 240 sztuk

Cel gtowny: Celem zamdwienia jest dostawa narzedzi diagnostycznych online (z wykorzystaniem TIK) tzw. testéw
psychometrycznych, przeznaczonych do przeprowadzenia badania uczniéw, ktére majg za zadanie okreslenie poziomu
kompetencji przedsiebiorczych, w tym min: w zakresie cech osobowosci, postaw, zachowan, emocjonalnie w zakresie
poziomu przedsiebiorczosci. Narzedzie diagnostyczne powinno zbadaé gtéwne predyktory, ktére maja wptyw na
rozwdj ucznia oraz zweryfikowac szeroki wachlarz predyspozycji badanej osoby, co dodatkowo pozwoli uczniom na
rozpoznanie przez nich samych ich wtasnego potencjatu i obszaréw do dalszego rozwoju. Kazdy uczen otrzyma
indywidualny dostep w formie kodu lub loginu lub hasta lub pinu lub innego rozwigzania do narzedzia. Narzedzia
diagnostyczne musza by¢ w formie online z mozliwoscia automatycznego generowania wynikéw po zakonczeniu
badania.

Narzedzia musza by¢ dostepne dla Zamawiajgcego na okres realizacji projektu. Narzedzia diagnostyczne beda
wsparciem w trakcie prowadzonych przez Zamawiajacego warsztatow z uczniami w zakresie rozwoju
kompetencji przedsiebiorczych.

Forma realizacji: Przekazanie Zamawiajagcemu kod6éw dostepu - 240 sztuk dostepéw do narzedzi online badajacych
poziom kompetencji przedsiebiorczych; dla kazdego ucznia indywidualny dostep-kod lub login lub hasto lub pin lub
inne rozwigzanie.

Narzedzia diagnostyczne online do badania kompetencji przedsiebiorczych tzw test psychometryczny online

(nazywane w skrdcie: narzedzia lub test psychometryczny ) wymagany zakres:

1) Zamawiajacy oczekuje, Ze wykonawca bedzie dysponowat platforma zawierajaca narzedzia diagnostyczne online,
ktdra bedzie kompatybilna z przegladarkami Chrome lub Firefox (Mozilla) lub Opera lub innymi.

2) Narzedzia musza zapewnia¢ ptynne dziatanie i posiada¢ intuicyjny interfejs uzytkownika na rdéznych
urzadzeniach, takich jak komputery stacjonarne i urzagdzenia przenosne typu smartfony, tablety, telefony.

3) Narzedzia musza by¢ w jezyku polskim w formie testu psychometrycznego do badania poziomu kompetencji
przedsiebiorczych.

4) Kazdy z uczniow musi mieé¢ mozliwos¢ indywidualnego zalogowania sie za pomoca zaszyfrowanego,
indywidualnego dostepu w formie kodu lub loginu lub hasta lub pinu lub innego rozwigzania.

5) Kazdy z ucznidéw po zalogowaniu bedzie miat widoczne te same tresci dotyczace narzedzia.

6) Pytania zawarte w tescie psychometrycznym musza bada¢ poziom kompetencji przedsiebiorczych i musza by¢
dostosowane do uczniéw szkoét ponadpodstawowych.

7) Pytania zawarte w tescie psychometrycznym musza by¢ skonstruowane na mozliwosci wyboru minimum jednej
z trzech odpowiedzi.

8) Pytania i otrzymane z nich wyniki z badan nie moga dyskryminowac uczniéw ani nauczycieli.

9) Narzedzia online z systemem automatycznego przeliczania wynikoéw surowych na steny lub teny lub centyle lub
inne, musza automatycznie generowac szczegétowe wyniki z testu dla kazdego ucznia indywidualnie- tzw.
szczegotowy opis wynikow ucznia wraz z rekomendacjami rozwojowymi.

10) Narzedzia musza umozliwiaé automatyczny eksport danych statystycznych z odpowiedzi ucznia, z opcja
kompleksowej analizy tych danych oraz tworzenia raportéw w formacie pdf, odpowiednio dostosowanych
do réznych urzadzen. Po wypelnieniu testu psychometrycznego, narzedzie powinno zsumowacé wyniki,
a nastepnie wyswietli¢ je w formie wykresow i/lub diagramoéw i/lub graféow w wraz z opisowym omdwieniem
oraz zaleceniami rozwojowymi. Kazdy raport powinien by¢ mozliwy do zapisania oraz pobrania w formacie pdf.
Kazdy raport wygenerowany dla ucznia, na podstawie wynikéw jego odpowiedzi, musi zawierac opis szczegétowa
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analize i interpretacje wynikéw oraz rekomendacje rozwojowe - Zamawiajacy wskazuje, iz wymaga aby raport
zawieral minimum 20 stron.

11) Zamawiajacy musi mie¢ mozliwo$¢ pobrania raportu ucznia w dowolnym czasie po zakoniczeniu badania ucznia.

12) Narzedzia muszg posiadac aktualng polityke prywatnosci i ochrony danych zgodna z RODO.

13) Wykonawca jest zobowigzany zapewni¢ w ramach realizacji przedmiotu zamoéwienia, dostep do narzedzi
diagnostycznych zapewniajgc funkcjonalno$¢ okreslong w opisie przedmiotu zaméwienia, na okres umozliwiajacy
wykorzystanie wszystkich narzedzi diagnostycznych w okresie realizacji projektu.

15) Wykonawca musi zapewni¢ wdrozenie techniczno merytoryczne dla Zamawiajgcego, aby zapewnic efektywne
korzystanie z narzedzi diagnostycznych i interpretacji otrzymanych wynikéw, ktére musi obejmowacd minimalne
zagadnienia: logowanie, procedura przydzielania indywidualnych dostepéw dla uczniéw, nawigacja i znajdowanie
potrzebnych funkcji, generowanie raportéw z przeprowadzonych badan, interpretacja wynikéw. Zamawiajgcy
zaplanowat 6 h dydaktycznych dla max 6 oséb z ramienia Zamawiajacego (stacjonarnie w siedzibie zamawiajgcego
lub w formie online w czasie rzeczywistym za posrednictwem np. zoom teams, google meet lub innych dostepnych
platform).

UWAGA: Zamawiajacy nie dopuszcza mozliwosci dostawy narzedzi w formie papierowej na zasadzie papier-
olowek. Zamawiajacy nie dopuszcza dostawy narzedzi przeznaczonych dla oséb dorostych.

W skiad dostawy wchodzi:

e dostawa narzedzi diagnostycznych online w formie indywidualnych dostepéw dla uczniéw - 240 sztuk
e  wdrozZenie techniczno merytoryczne dla Zamawiajgcego - 6 h dydaktycznych
e  pozostate koszty Wykonawcy zwigzane z realizacja zamoéwienia

Czes$¢ nr 3: Dostep do aplikacji grywalizacji do nauki umiejetnosci spotecznych - 240 sztuk

Grywalizacja-inaczej gamifikacja, gryfikacja jako stosowanie w procesie edukacyjnym uczniéw elementow z gier, jest
nowoczesng metodg przyswojenia wiedzy z danego obszaru, zwiekszenie zaangazowania uczniéw w nauke, poprawg
motywacji do nauki. Wprowadzenie materiatéw szkoleniowych do zajeé z uczniami w formie nowoczesnej aplikacji, ma
na celu nauke i zdobywanie wiedzy przez uczniéw w trakcie zabawy i korzystania z aplikacji, zamiast nauki z
podrecznikéw lub ksigzek. Materiaty szkoleniowe w formie aplikacji, maja na celu stworzenie nowoczesnego,
interaktywnego srodowiska nauki, ktére zastepuje tradycyjne metody oparte na drukowanych materiatach.

Cel gtowny: Celem zamdwienia jest dostawa materiatdw szkoleniowo dydaktycznych w formie 240 sztuk dostepow
do aplikacji grywalizacji lub odpowiednika réwnowaznego (dalej zwane: aplikacja grywalizacji lub aplikacja), ktore
beda wsparciem w trakcie prowadzonych przez Zamawiajacego warsztatow z uczniami w zakresie rozwoju
umiejetnosci spotecznych. Dostepy w formie kodu lub loginu lub hasta lub pinu lub innego rozwigzania do aplikacji
grywalizacji, zostang przydzielone uczniom w trakcie prowadzonych przez Zamawiajacego warsztatéw. Kazdy uczen
otrzyma indywidualny dostep do aplikacji grywalizacji, dzieki ktérej w trakcie zaje¢, w sposéb praktyczny
z wykorzystaniem pomocy dydaktycznej, bedzie sie uczyt rozwija¢ umiejetnosci spoteczne poprzez wykorzystanie
aplikacji jako innowacyjnej formy nauki przez zabawe np.; wykonywanie zadan, odpowiadanie na pytania, zdobywanie
punktéow, wspétzawodnictwo z innymi uczniami pozwalajagce na poszerzanie i utrwalanie wiedzy i umiejetno$ci
w zakresie rozwijania swoich kompetencji spotecznych. Celem zastosowania aplikacji grywalizacji w trakcie warsztatu
prowadzonego przez Zamawiajacego, jest zapoznanie uczniow z innowacyjnymi metodami nauki w celu rozwoju przez
uczniéw umiejetnosci spotecznych.

Zawarto$s¢ merytoryczna aplikacji musi by¢é dostosowana do poziomu uczniéw szkét ponadpodstawowych
i zawiera¢ miedzy innymi tematyke z zagadnien dotyczacych rozwoju kompetencji spotecznych, w tym min:

e  Umiejetnosci interpersonalne
Rozwiagzywanie konfliktow

Umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw/zagadnien
Umiejetno$¢ przystosowania sie do réznych sytuacji

e Umiejetno$¢ wspdipracy w zespole
e  Asertywnosé

e  Elastycznos¢

e  Kreatywnos¢

[ ]

L[]

Forma realizacji: Przekazanie Zamawiajacemu 240 kodéw dostepu do aplikacji grywalizacji na czas realizacji projektu.
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Dostepy dla uczniéow beda przydzielane w trakcie prowadzonych przez Zamawiajacego warsztatébw z uczniami,
w réznych terminach przez caty okres realizacji projektu, na okres trzech miesiecy liczony od dnia przydzielenia przez
Zamawiajacego uczniom, aby uczniowie mieli mozliwo$¢ ¢wiczenia rozwoju umiejetnosci po zakoniczeniu warsztatéw.
Aplikacja walizacji do rozwoju umiejetnosSci spotecznych (nazywana w skrdcie: aplikacja) - wymagan:
zakres:

1) Zamawiajacy oczekuje, Ze Wykonawca bedzie dysponowat aplikacja grywalizacji zawierajaca materiaty, tresci,
zagadnienia zwigzane z rozwojem umiejetnosci spotecznych, ktéra bedzie funkcjonowata na urzadzeniach
mobilnych.
2) Aplikacja musi by¢ dostepna w wersjach na systemy Android i 10S, musi posiadac¢ czytelng strukture,
responsywna tj. dostosowang do urzadzen mobilnych.
3) Aplikacja musi mie¢ mozliwo$¢ przydzielenia dla uczniow indywidualnych dostepéw w formie kodu lub
loginu lub hasta lub pinu lub innego rozwiazania w taki sposéb, aby kazdy z uczniéw miat mozliwos¢
indywidualnego zalogowania sie za pomoca zaszyfrowanego, indywidualnego dostepu do aplikagji.
4) Aplikacja musi by¢ dostepna dla kazdego ucznia w taki sposéb, aby uczniowie mogli z niej korzystac
w dowolnym dla siebie czasie.
5) Wymoég bezwzgledny: Aplikacja musi posiadac polski interfejs uzytkownika oraz by¢ w petni przystosowana
do obstugi jezyka polskiego.
6) Aplikacja musi zawiera¢ elementy o charakterze gamifikacyjnym, motywujace uczniéw do nawykowego
powracania do aplikacji np. mozliwo$¢ zdobywania punktéw lub/i nagréd lub/i medalilub/i innych; mozliwo$¢
wspotzawodnictwa z innymi uczniami lub inne elementy o charakterze gamifikacyjnym ( przez caty okres
udzielonego dostepu).
7) Aplikacja musi zawierac¢biblioteke lub /i zasoby lub /i materialy lub/i inne min.300 zadan lub /i ¢wiczen
lub/i pytan lub /i materiatéw lub innych w formie gamifikacyjnej do rozwoju umiejetnosci spotecznych.
Uczen w przekazanym dostepie bedzie miat mozliwo$¢ peinej nauki materiatu z wszystkich zawartych w
aplikacji zasobow. Celem jest nauka i zdobywanie wiedzy przez uczniéow w trakcie zabawy i korzystania z
aplikacji zamiast nauki z podrecznikéw lub ksigzek.
8) Aplikacja przez caty okres dostepu musi umozliwia¢ uczniowi powtdérke i nauke z dostepnych zasobow
edukacyjnych oraz gre z innymi uczniami, nie moze by¢ jednorazowym lub kilkurazowym dostepem do
aplikacji.
9) Aplikacja musi posiada¢ funkcjonalno$¢ prezentowania informacji i wyswietlania pytan czy zadan, ¢wiczen
oraz odpowiedzi wraz z wyjasnieniami danej odpowiedzi np. krétki opis informacyjny lub informacja
o poprawnosci udzielonej odpowiedzi.
10) Tresci zwigzane z rozwojem umiejetnosci spotecznych moga mieé rézna forme trudnosci, ale musza zawierad
informacje przeznaczone dla ucznioéw szkét ponadpodstawowych.
11) Aplikacja musi skladac sie /zawiera¢ minimum funkcjonalnosci przez caly okres udzielonego dostepu:
a) czesc do nauki calego materiatu w formie np. ¢wiczen, treningu lub innej formy bez wspétzawodnictwa
zinnymi uczniami - zasoby zawierajace opisy edukacyjne w celu nauki materiatu do przygotowania do gry
z innymi uczniami; zasoby powinny posiadac opis lub tekst lub krétka informacje edukacyjng dotyczace
zadan lub/i éwiczen lub/i pytan lub/i materiatéw w celu nauki przez ucznia danego zagadnienia zamiast
czytania z podrecznikow; zasoby powinny posiadac funkcje zmienna kolejnosci materiatu edukacyjnego.
oraz

b) czes¢ w formie grywalizacji sprawdzajaca nabyta wiedze w formie zadan lub/i ¢wiczeni lub/i pytan
lub/i materiatéw lub innych ktére np. moga by¢ na czas i bez czasu, musza zawiera¢ rézne poziomy
trudnosci, pytania i odpowiedzi moga zawiera¢ réwniez formy np. animacji, zdje¢ i filméw - zasoby
zawierajace opisy edukacyjne w celu wspétzawodnictwa z innymi uczniami w formie gry, zasoby powinny
posiadac opis lub tekst lub krétka informacje edukacyjna dotyczace zadan lub/i éwiczen lub/i pytan lub/i
materiatéw w celu nauki przez ucznia danego zagadnienia zamiast czytania z podrecznikéw; zasoby
powinny posiadac funkcje zmienna kolejnosci materiatu edukacyjnego.

12) Aplikacja musi zawieraé¢ system informowania ucznia np. o zadaniach, przypominaniu o nauce przez zabawe,
motywowanie ucznia do skorzystania z aplikacji - system powiadomien przez caty okres udzielonego dostepu.
Celem jest monitoring pracy uczniéw oraz motywacja do nauki i zabawy z innymi uczniami w procesie nauki

13) Aplikacja musi zawiera¢ minimum ranking pracy uczniéw na poziomie szkoty lub klasy lub grupy, ktéry bedzie
widoczny dla kazdego ucznia biorgcego udziat w gamifikacji - minimalne widoczne dane: ranking miejsc
uczniéw, liczba punktéw, nick jaki sobie przydzielit uczen, tak aby uczniowie mogli ze sobg wspétzawodniczy¢
( przez caty okres udzielonego dostepu ).

14) Aplikacja musi zawiera¢ system monitoringu ucznia np. logowanie, wyniki z pracy ucznia.

15) Aplikacja musi zapewnia¢ funkcje przegladania historii postepow przez ucznia, aby umozliwi¢ monitorowanie
jego procesu nauki.

16) Aplikacja musi posiadac aktualng polityke prywatnosci i ochrony danych zgodna z RODO.

17) Wykonawca jest zobowigzany zagwarantowac¢ i zapewni¢ zgodnie z opisem przedmiotu zamoéwienia,
nieprzerwalng funkcjonalno$¢ aplikacji udzielajgc dostepu na okres realizacji projektu dla kazdego ucznia
indywidualnie. Zamawiajacy zaznacza, iz dostepy dla uczniéw beda przydzielane w trakcie prowadzonych
przez Zamawiajgcego warsztatéw z uczniami, w réznych terminach przez caty okres realizacji projektu.

18) Zamawiajacy wymaga, aby Wykonawca dostarczyt do aplikacji praktyczny manual dla kazdego z 240
uczniéw, w formie pdf lub online tzn. instrukcja Korzystania z aplikacji w formie tekstu i/lub grafiki
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dotyczaca funkcjonalnosci aplikacji min. logowanie, zasady korzystania z aplikacji, funkcjonalnos¢i zasady oraz
inne zwigzane z korzystaniem z aplikacji.

19) W ramach dostawy, Wykonawca musi zapewni¢ wdrozenie techniczne dla Zamawiajacego z obstugi aplikacji,
w celu uzyskania wysokiej jakosci przydzielania dostepu aplikacji w trakcie prowadzonych przez
Zamawiajacego warsztatow z uczniami. Wdrozenie techniczne musi obejmowa¢ minimalne zagadnienia:
obstuga, instrukcje krok po kroku dotyczace uzytkowania, logowanie, nawigacja po interfejsie i znajdowanie
potrzebnych funkcji. Zamawiajacy zaplanowat 4 h dydaktyczne dla max 6 oséb z ramienia Zamawiajgcego
(stacjonarnie w siedzibie zamawiajgcego lub w formie online w czasie rzeczywistym za posrednictwem np.
zoom teams, google meet lub innych dostepnych platform)

20) Wykonawca w celu zapewnienia nieprzerwalnej funkcjonalnosci aplikacji dla uczniéw, okreslonej w opisie
przedmiotu zamoéwienia, zobowigzany jest do udzielenia Zamawiajgcemu wsparcia technicznego przez caty
okres korzystania przez uczniéw z aplikacji.

UWAGA:

1. Zamawiajacy nie dopuszcza dostawy aplikacji, w ktorej bedzie musial samodzielnie tworzy¢ materiat
edukacyjny dla uczniow.

2. Zamawiajacy nie dopuszcza dostawy aplikacji zawierajacej wylacznie opracowane ¢wiczenia i/lub
zadania i/lub pytania i/lub fiszki bez czesci gamifikacyjnej. Zamawiajacy wymaga, aby dostarczona
aplikacja zawierala funkcje takie jak rankingi uczniéow, system punktéw lub zdobywania nagréd czy
odznak, ktére umozliwiaja wspdétzawodnictwo na poziomie szkoty lub klasy lub grupy

W sklad dostawy wchodzi:

e dostawa pomocy dydaktycznej w formie indywidualnych dostepéw dla uczniéw do aplikacji grywalizacji - 240
sztuk

e instrukcja do aplikacji (online lub drukowana) dla uczniéw - 240 sztuk

e  wdrozenie techniczno merytoryczne dla Zamawiajacego - 4 h dydaktyczne

e  pozostate koszty Wykonawcy zwigzane z realizacja zamoéwienia

Czes¢ nr 4: Dostep do aplikacji grywalizacji do nauki umiejetnosci przedsiebiorczych - 240 sztuk

Grywalizacja-inaczej gamifikacja, gryfikacja jako stosowanie w procesie edukacyjnym uczniéw elementéw z gier, jest
nowoczesng metodg przyswojenia wiedzy z danego obszaru, zwiekszenie zaangazowania uczniéow w nauke, poprawg
motywacji do nauki. Wprowadzenie materiatéw szkoleniowych do zajeé z uczniami w formie nowoczesnej aplikacji, ma
na celu nauke i zdobywanie wiedzy przez uczniéow w trakcie zabawy i korzystania z aplikacji, zamiast nauki z
podrecznikow lub ksigzek. Materiaty szkoleniowe w formie aplikacji, maja na celu stworzenie nowoczesnego,
interaktywnego srodowiska nauki, ktére zastepuje tradycyjne metody oparte na drukowanych materiatach.

Cel gléwny: Celem zaméwienia jest dostawa materiatéw szkoleniowo dydaktycznych w formie 240 sztuk dostepow
do aplikacji grywalizacji lub odpowiednika réwnowaznego (dalej zwane: aplikacja grywalizacji lub aplikacja), ktore
beda wsparciem w trakcie prowadzonych przez Zamawiajacego warsztatéw z uczniami w zakresie rozwoju
umiejetnosci przedsiebiorczych. Dostepy w formie kodu lub loginu lub hasta lub pinu lub innego rozwigzania do
aplikacji grywalizacji, zostang przydzielone uczniom w trakcie prowadzonych przez Zamawiajacego warsztatow. Kazdy
uczen otrzyma indywidualny dostep do aplikacji grywalizacji, dzieki ktérej w trakcie zajec, bedzie sie uczyt rozwijac
umiejetnosci przedsiebiorcze poprzez wykorzystanie aplikacji jako innowacyjnej formy nauki przez zabawe np;
wykonywanie zadan, odpowiadanie na pytania, zdobywanie punktéw, wspdéitzawodnictwo z innymi uczniami
pozwalajace na poszerzanie i utrwalanie wiedzy i umiejetnosci w zakresie umiejetnosci przedsiebiorczych. Celem
zastosowania aplikacji grywalizacji w trakcie warsztatu prowadzonego przez Zamawiajacego, jest zapoznanie uczniéw
z innowacyjnymi metodami nauki w celu rozwoju przez uczniéw umiejetnosci przedsiebiorczych.

Zawartos¢ merytoryczna aplikacji musi by¢ dostosowana do poziomu uczniéw szkét ponadpodstawowych
i zawiera¢ miedzy innymi tematyke z zagadnien dotyczacych rozwoju kompetencji przedsiebiorczych, w tym min:

e Kompetencjei postawy przedsiebiorcze

e  Cechyiumiejetnosci przedsiebiorcze

e  Kreatywnos¢

e Innowacyjnosé

e Edukacja finansowa - wartos$¢ pieniadza

e Edukacja biznesowa - prowadzenie dziatalnosci
e  Podejmowanie ryzyka
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Formarealizacji: Przekazanie Zamawiajacemu 240 kodéw dostepu do aplikacji grywalizacji na czas realizacji projektu.
Dostepy dla uczniéw bedg przydzielane w trakcie prowadzonych przez Zamawiajacego warsztatow z uczniami,
w réznych terminach przez caty okres realizacji projektu, na okres trzech miesiecy liczony od dnia przydzielenia przez
Zamawiajacego uczniom, aby uczniowie mieli mozliwos¢ ¢wiczenia rozwoju umiejetnosci po zakoriczeniu warsztatow.

zakres:

1

2)

3)

4)
5)

6)

7)

8)

9)

10)

11

—

12)

13)

14)
15)

16)
17)

Zamawiajacy oczekuje, ze Wykonawca bedzie dysponowat aplikacja grywalizacji zawierajaca materialy, tresci,
zagadnienia zwiazane z rozwojem umiejetnosci przedsiebiorczych, ktéra bedzie funkcjonowata na
urzadzeniach mobilnych (np. smartfony, tablety, telefony).
Aplikacja musi by¢ dostepna w wersjach na systemy Android i 10S, musi posiada¢ czytelng strukture,
responsywna tj. dostosowana do urzadzen mobilnych.
Aplikacja musi mie¢ mozliwos¢é przydzielenia dla uczniéw indywidualnych dostepéw w formie kodu lub
loginu lub hasta lub pinu lub innego rozwigzania w taki sposéb, aby kazdy z uczniéw mial mozliwosé
indywidualnego zalogowania sie za pomoca zaszyfrowanego, indywidualnego dostepu do aplikacji.
Aplikacja musi by¢ dostepna dla kazdego ucznia w taki sposéb, aby uczniowie mogli z niej korzysta¢ w
dowolnym dla siebie czasie.
Wymoég bezwzgledny: Aplikacja musi posiadac polski interfejs uzytkownika oraz by¢ w petni przystosowana
do obstugi jezyka polskiego.
Aplikacja musi zawiera¢ elementy o charakterze gamifikacyjnym, motywujace uczniéw do nawykowego
powracania do aplikacji np. mozliwo$¢ zdobywania punktéw lub/i nagréd lub/i medali lub/i innych; mozliwo$¢
wspotzawodnictwa z innymi uczniami lub inne elementy o charakterze gamifikacyjnym ( przez caty okres
udzielonego dostepu).
Aplikacja musi zawiera¢biblioteke lub /i zasobylub /i materialy lub/i inne min.300 zadan lub /i ¢wiczen
lub/i pytan lub/i materialéw lub innych w formie gamifikacyjnej do rozwoju umiejetnosci
przedsiebiorczych. Uczen w przekazanym dostepie bedzie mial mozliwo$¢ pelnej nauki materiatu z
wszystkich zawartych w aplikacji zasob6éw. Celem jest nauka i zdobywanie wiedzy przez uczniéw w trakcie
zabawy i korzystania z aplikacji zamiast nauki z podrecznikéw lub ksiazek.
Aplikacja przez caty okres dostepu musi umozliwia¢ uczniowi powtdrke i nauke z dostepnych zasobéw
edukacyjnych oraz gre z innymi uczniami, nie moze by¢ jednorazowym lub kilkurazowym dostepem do
gamifikacji.
Aplikacja musi posiada¢ funkcjonalnos¢ prezentowania informacji i wyswietlania pytan czy zadan, éwiczen
oraz odpowiedzi wraz z wyjasnieniami danej odpowiedzi np. krétki opis informacyjny lub informacja o
poprawnosci udzielonej odpowiedzi.
Tresci zwigzane z rozwojem umiejetnosci przedsiebiorczych moga miec rézna forme trudnosci, ale musza
zawierad informacje przeznaczone dla uczniow szkét ponadpodstawowych.
Aplikacja musi sklada¢ sie /zawiera¢ minimum funkcjonalnosci przez caly okres udzielonego dostepu:
a) czes¢do nauki calego materialu w formie np. éwiczen, treningu lub innej formy bez wspétzawodnictwa
z innymi uczniami - zasoby zawierajgce opisy edukacyjne w celu nauki materiatu do przygotowania do gry
z innymi uczniami; zasoby powinny posiadac opis lub tekst lub krétka informacje edukacyjna dotyczace
zadan lub/i ¢wiczen lub/i pytan lub/i materiatéw w celu nauki przez ucznia danego zagadnienia zamiast
czytania z podrecznikéw; zasoby powinny posiadac funkcje zmienng kolejnosci materiatu edukacyjnego.
oraz
b) czes¢ w formie grywalizacji sprawdzajaca nabyta wiedze w formie zadan lub/i ¢wiczen lub/i pytan
lub/i materiatéw lub innych ktére np. moga by¢ na czas i bez czasu, musza zawiera¢ rézne poziomy
trudnosci, pytania i odpowiedzi moga zawiera¢ réwniez formy np. animacji, zdjec¢ i filméw - zasoby
zawierajace opisy edukacyjne w celu wspétzawodnictwa z innymi uczniami w formie gry; zasoby powinny
posiadac opis lub tekst lub krétka informacje edukacyjng dotyczace zadan lub/i ¢wiczen lub/i pytan lub/i
materiatow w celu nauki przez ucznia danego zagadnienia zamiast czytania z podrecznikéw; zasoby
powinny posiada¢ funkcje zmienng kolejno$ci materiatu edukacyjnego.
Aplikacja musi zawiera¢ system informowania ucznia np. o zadaniach, przypominaniu o nauce przez zabawe,
motywowanie ucznia do skorzystania z aplikacji - system powiadomien przez caty okres udzielonego dostepu.
Celem jest monitoring pracy uczniéw oraz motywacja do nauki i zabawy z innymi uczniami w procesie nauki
Aplikacja musi zawiera¢ minimum ranking pracy uczniéw na poziomie szkoty lub klasy lub grupy, ktéry bedzie
widoczny dla kazdego ucznia bioracego udzial w gamifikacji - minimalne widoczne dane: ranking miejsc
uczni6éw, liczba punktéw, nick jaki sobie przydzielit uczen, tak aby uczniowie mogli ze soba wspétzawodniczy¢ (
przez caty okres udzielonego dostepu ).
Aplikacja musi zawiera¢ system monitoringu ucznia np. logowanie, wyniki z pracy ucznia.
Aplikacja musi zapewnia¢ funkcje przegladania historii postepéw przez ucznia, aby umozliwi¢ monitorowanie
jego procesu nauki.
Aplikacja musi posiada¢ aktualng polityke prywatnosci i ochrony danych zgodng z RODO.
Wykonawca jest zobowigzany zagwarantowaé i zapewni¢ zgodnie z opisem przedmiotu zaméwienia,
nieprzerwalng funkcjonalno$¢ aplikacji udzielajac dostepu na okres realizacji projektu dla kazdego ucznia
indywidualnie. Zamawiajacy zaznacza, iz dostepy dla uczniow beda przydzielane w trakcie prowadzonych
przez Zamawiajgcego warsztatéw z uczniami, w réznych terminach przez caty okres realizacji projektu.
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18) Zamawiajacy wymaga, aby Wykonawca dostarczyt do aplikacji praktyczny manual dla kazdego z 240
uczniéw, w formie pdf lub online tzn. instrukcja korzystania z aplikacji w formie tekstu i/lub grafiki
dotyczaca funkcjonalnosci aplikacji min. logowanie, zasady korzystania z aplikacji, funkcjonalnos$¢i zasady oraz
inne zwigzane z korzystaniem z aplikacji.

19) W ramach dostawy, Wykonawca musi zapewni¢ wdrozenie techniczne dla Zamawiajacego z obstugi aplikacji,
w celu uzyskania wysokiej jakosci przydzielania dostepu aplikacji w trakcie prowadzonych przez
Zamawiajacego warsztatow z uczniami. WdrozZenie techniczne musi obejmowac¢ minimalne zagadnienia:
obstuga, instrukcje krok po kroku dotyczace uzytkowania, logowanie, nawigacja po interfejsie i znajdowanie
potrzebnych funkcji. Zamawiajacy zaplanowat 4 h dydaktyczne dla max 6 oséb z ramienia Zamawiajgcego
(stacjonarnie w siedzibie zamawiajacego lub w formie online w czasie rzeczywistym za posrednictwem np.
zoom teams, google meet lub innych dostepnych platform)

20) Wykonawca w celu zapewnienia nieprzerwalnej funkcjonalnosci aplikacji dla uczniéw, okreslonej w opisie
przedmiotu zamdwienia, zobowigzany jest do udzielenia Zamawiajagcemu wsparcia technicznego przez caty
okres korzystania przez ucznioéw z aplikacji.

UWAGA:
1. Zamawiajacy nie dopuszcza dostawy aplikacji, w ktdrej bedzie musial samodzielnie tworzy¢ materiat
edukacyjny dla uczniéw.

2. Zamawiajacy nie dopuszcza dostawy aplikacji zawierajacej wylacznie opracowane éwiczenia i/lub
zadania i/lub pytania i/lub fiszki bez czesci gamifikacyjnej. Zamawiajacy wymaga, aby dostarczona
aplikacja gamifikacyjna zawierala funkcje takie jak rankingi uczniéw, system punktéw lub zdobywania
nagréd czy odznak, ktére umozliwiaja wspétzawodnictwo na poziomie szkoty lub klasy lub grupy

W skiad dostawy wchodzi:

e dostawa pomocy dydaktycznej w formie indywidualnych dostepéw dla uczniéow do aplikagji grywalizacji - 240
sztuk

e instrukcja do aplikacji (online lub drukowana) dla uczniéw - 240 sztuk

e  wdrozZenie techniczno merytoryczne dla Zamawiajacego - 4 h dydaktyczne

e  pozostate koszty Wykonawcy zwigzane z realizacja zamoéwienia

Czesc¢ nr 5: Dostep do aplikacji badania emocji (dziennik emocji) - 250 sztuk

Cel gtéwny: Dostawa pomocy dydaktycznej w formie indywidualnych dostepow do aplikacji badania/monitorowania
emocji uczniéw, ktéra ma by¢ wsparciem w codziennej samokontroli i sledzenia wtasnych emocji przez uczniéw.
Aplikacja bedzie wsparciem do prowadzonych przez Zamawiajacego warsztatéw z uczniami w zakresie pracy
nad emocjami. Aplikacja ma za zadanie utatwié¢ kazdemu z 250 uczniéw prace nad swoim stanem emocjonalnym,
poprzez obserwowanie swoich emocji prowadzac codzienng ich samokontrole i obserwacje. Dostepy w formie kodu lub
loginu lub hasta lub pinulub innego rozwigzania do aplikacji, zostang przydzielone uczniom przez Zamawiajacego w
trakcie prowadzonych zaje¢. Kazdy uczen otrzyma indywidualny dostep do aplikacji na okres 4 miesiecy liczony od dnia
przydzielenia przez Zamawiajacego uczniom dostepéw do aplikacji, co pozwoli uczniowi na badanie wtasnych emocji,
anastepnie naomoéwienie swoich codziennych wynikéw z pedagogiem, psychologiem szkolnym, w celu wsparcia ucznia
W wypracowaniu jego mechanizméw emocjonalnych przez kadre szkolna.

Warunki dotyczace aplikacji do kontroli emocji (zwana dalej: aplikacja).

e aplikacja musi by¢ funkcjonalnie przygotowana do wyswietlania na urzadzeniach mobilnych: tabletach,
smartfonach (z responsywnoscig interfejsu dostosowanego dla wielko$ci ekranéw réznych urzadzen).

e aplikacja musi gwarantowa¢ bezpieczenstwo przechowywanych danych, zapewniajac zgodnos¢
z przepisami o ochronie danych osobowych

e aplikacja i zawarte w niej materiaty/tresci/ musi zapewniaé¢ sprawiedliwe i réwne traktowanie wszystkich
uczniéw, eliminujac wszelkie formy dyskryminacji.

e aplikacja musi by¢ w jezyku polskim, posiadac czytelng strukture dostosowana do urzadzen mobilnych

e aplikacja musi by¢ dostepna w wersjach na systemy operacyjne Android, iOS.

e aplikacja do kontroli emocji, musi zawieraé tresci, ktérych zawartos¢ przeznaczona bedzie dla uczniéw szkét
ponadpodstawowych;

e aplikacja musi mie¢ mozliwo$¢ indywidualnego dostepu do aplikacji dla ucznia za pomocg szyfrowanego kodu lub
loginu lub hasta lub pinu lub inne innego rozwiazania;

e aplikacja musi zawierad te same tresci po zalogowaniu sie przez kazdego ucznia,

e aplikacja musi posiada¢ funkcje monitorowania samopoczucia ucznia przyktadowo poprzez funkcje wpisywania
wtasnych odpowiedzi przez ucznia lub funkcje wyboru odpowiedzi z dostepnych opcji lub inne formy
umozliwiajgce uczniowi wyrazanie swojego stanu emocjonalnego,
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e aplikacja musi posiada¢ funkcje interaktywnych ¢wiczen lub zadan lub innych form wspierajgcych rozumienie
przez ucznia wiasnych emocji, wyposazone w system monitorujacy, ktéry: przeprowadza analize
wprowadzonych/zaznaczonych danych przez ucznia, dostarcza spersonalizowane rekomendacje dla ucznia w
momentach wskazujgcych na skorzystanie przez ucznia z pomocy i wsparcia, podpowiada odpowiednie dziatania
w sytuacjach np. obniZonego nastroju,

e aplikacja musi udostepnia¢ uczniom np. filmy edukacyjne/tresci wideo o charakterze edukacyjnym, tatwo
dostepne i odtwarzane w wysokiej jakosci,

e aplikacja powinna zawierac elementy motywujace uczniéw do regularnego korzystania z niej np. systemy nagrod,
wyzwan, poziomoéw;,

e aplikacja powinna umozliwiac¢ uczniom przegladanie historii swoich postepé6w w celu monitorowania stabilnosci
oraz zmiennosci emocji, a takze pracy nad emocjami.

e aplikacja powinna umozliwia¢ zapamietywanie sesji zalogowanego ucznia.

e  Wykonawca zobowiazany jest przekazac dla kazdego ucznia instrukcje obstugi w formie papierowej lub w formie
online np. w aplikacji, ktéra musi obejmowac szczegétowe wytyczne dotyczace obstugi aplikacji, takie jak
logowanie, nawigacja po interfejsie, korzystanie z funkcji.

e Aplikacja musi by¢ dostepna przez okres umozliwiajacy petne wykorzystanie jej funkcjonalnosci, na okres
realizacji projektu.

e W ramach realizacji ustugi, Wykonawca musi zapewni¢ Zamawiajgcemu szkolenie techniczne z obstugi aplikacji,
w tym min.: instalacje aplikacji/uruchamianie aplikacji, proces logowania sie do aplikacji, inne czynno$ci
zwiazane z pelnym dostepem do aplikacji. Zamawiajacy zaplanowat 3 dydaktyczne dla max 6 oséb z ramienia
Zamawiajacego (stacjonarnie w siedzibie zamawiajacego lub w formie online w czasie rzeczywistym za
posrednictwem np. zoom teams, google meetlub innych dostepnych platform)

W sklad wchodzi:

e dostawa pomocy dydaktycznej w formie indywidualnych dostep6éw dla uczniéw do aplikacji - 250 sztuk
e instrukcja do aplikacji (online lub drukowana) dla uczniéw - 250 sztuk

e  wdrozenie techniczne z obstugi dla Zamawiajgcego - 3 h dydaktyczne

e  pozostate koszty Wykonawcy zwigzane z realizacja zamowienia



