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Załącznik nr 1


OPIS  PRZEDMIOTU ZAMÓWIENIA

1. Zamówienie realizowane jest w związku z realizacją projektu pn. „Edukacja najwyższych lotów w Gminie Miejskiej Lidzbark Warmiński” w ramach Fundusze Europejskie dla Warmii i Mazu 2021-2027, współfinansowanego ze środków Europejskiego Funduszu Społecznego Plus (EFS+), w ramach naboru FEWM.06.03-IZ.00-001/24
2. W projekcie objętym wsparciem zostaną 3 szkoły podstawowe:
· Szkoła Podstawowa nr 1 im. Mikołaja Kopernika w Lidzbarku Warmińskim (SP1)
· Szkoła Podstawowa nr 3 im. Ignacego Krasickiego (SP3)
· Szkoła Podstawowa nr 4 im. Jana Pawła II w Lidzbarku Warmińskim w Zespole Szkolno-Przedszkolnym (SP4)
3. Grupę docelową stanowią uczniowie i uczennice oraz nauczyciele i nauczycielki będący uczestnikami projektu  ze szkół wskazanych w pkt. 2.
4. Celem głównym projektu jest podniesienie jakości edukacji, obejmujące rozwój kompetencji kluczowych, podstawowych i przekrojowych 240 uczniów i rozwój kompetencji i/ lub kwalifikacji 60 nauczycieli oraz zwiększenie świadomości 160 rodziców/opiekunów prawnych w okresie od 01.10.2024 do 28.02.2026 roku, poprzez cele szczegółowe:
· rozwój  umiejętności podstawowych uczniów, 
· rozwój  umiejętności  przekrojowych uczniów,
· nabycie kompetencji i/lub kwalifikacji nauczycieli w zakresie pracy z uczniami ze specjalnymi potrzebami
· zatrudnionych w każdej szkole objętej wsparciem w projekcie,
· realizacja działań na rzecz budowania postaw proekologicznych i edukacji finansowej uczniów,
· realizacja działań dla uczniów w zakresie współczesnych wyzwań edukacyjnych,
· rozwój umiejętności i technik uczenia się uczniów,
· rozwój umiejętności przedsiębiorczych i edukacji finansowej uczniów,
· wyposażenie szkoły w pomoce i materiały dydaktyczne do prowadzenia zajęć w projekcie
· wprowadzenie nowoczesnych technik nauczania kompetencji kluczowych z wykorzystaniem TIK
· rozwój umiejętności i kompetencji nauczycieli w zakresie edukacji włączającej.
· zwiększenie świadomości i wiedzy rodziców z zakresu rozpoznawania dyskryminacji, podejmowania działań antydyskryminacyjnych.

5. Przedmiotem zamówienia są USŁUGI SZKOLENIOWE DLA NAUCZYCIELI mające za zadanie wsparcie uczestników projektu w rozwoju kompetencji kluczowych.
6. W celu zwiększenia konkurencyjności, zamówienie zostało podzielone na następujące części, z których każda stanowo osobne zamówienie:

	Nr części
	Nazwa


	Część nr 1
	Gamifikacja - metodyka pracy z uczniem – 18 nauczycieli


	Część nr 2
	Diagnoza stylu uczenia się wraz z technikami efektywnej nauki  - 30 nauczycieli


	Część nr 3
	Specjalistyczny warsztat z narzędzi diagnostycznych -12 nauczycieli


	Część nr 4
	Kurs Coaching psychoedukacji – 12 nauczycieli




7. Zamawiający dopuszcza możliwość składania ofert częściowych, jeden Wykonawca może złożyć ofertę na jedną lub na kilka części lub na wszystkie części zamówienia, zgodnie z wyborem Wykonawcy.
8. Zamawiający nie dopuszcza możliwości składania ofert wariantowych.
9. W przypadku zgłoszenia w formularzu rekrutacyjnym przez uczestnika projektu szczególnych potrzeb, obowiązkiem Wykonawcy jest zapewnienie dostępności przedmiotu zamówienia odpowiednio dostosowanej do potrzeb danego uczestnika. Zamawiający przekaże niezbędne informacje w tym zakresie Wykonawcy. Zrealizowanie przedmiotu zamówienia przez Wykonawcę musi być zgodne z Wytycznymi dotyczącymi realizacji zasad równościowych w ramach funduszy unijnych na lata 2021-2027, w tym dostępności dla osób z niepełnosprawnościami oraz z zasadami  równości szans i niedyskryminacji w celu zapobiegania wszelkim formom dyskryminacji, nie tylko ze względu na płeć, ale również z powodu rasy lub pochodzenia etnicznego, religii lub światopoglądu, niepełnosprawności, wieku lub orientacji seksualnej. Wszystkie działania muszą być realizowane w sposób niewykluczający udziału osób z niepełnosprawnościami.
10. Termin realizacji zamówienia: od dnia podpisania umowy najpóźniej do dnia 28.02.2026 roku.
11. Termin realizacji projektu: do dnia 28.02.2026r. Zamawiający informuje, iż termin ten może ulec zmianie z przyczyn od niego niezależnych (np. wydłużenie przez Beneficjenta terminu realizacji projektu).
12. Zamawiający wskazuje, iż w każdym miejscu Zapytania, opisie przedmiotu zamówienia oraz w załącznikach do zapytania, gdzie zastosowano przykładowe nazewnictwo, znaki towarowe, określenie pochodzenia, źródła, odniesienia lub szczególny proces lub inne określenia, a także w przypadkach, gdy Zamawiający opisał przedmiot zamówienia przez odniesienie do usług, norm, norm międzynarodowych czy europejskich, aprobat, specyfikacji usługowych czy technicznych, Zamawiający akceptuje rozwiązania równoważne do tych określonych i wskazuje, że takie odniesienia są odpowiednio oznaczone jako „równoważne" lub „lub równoważne" pod warunkiem że spełniają one parametry nie gorsze niż te określone w opisie przedmiotu zamówienia. Dopuszcza się również rozwiązania równoważne w przypadku, gdy wyraz ,równoważny" lub „równoważne" nie został wymieniony w opisie przedmiotu zamówienia


SZCZEGÓŁOWY OPIS ZAMÓWIENIA W PODZIALE NA CZĘŚCI

Część nr 1: Gamifikacja – metodyka pracy z uczniem – dla 18  nauczycieli

Liczba godzin usługi szkoleniowej:  
12 godzin dydaktycznych/grupa 
SP nr 1 – 5 nauczycieli
SP nr 3 – 8 nauczycieli
SP nr 4 -  5 nauczycieli

12 h szkolenie jest wsparciem nauczycieli w zakresie doskonalenia umiejętności kompetencji i kwalifikacji przygotowującej do kształcenia, zorientowanego na ucznia i opartego na efektach uczenia się ( tj. wyposażenie nauczyciela w skuteczne metody pracy z uczniem, generujące aktywną rolę ucznia i premiujące samodzielność i kreatywność ucznia) oraz rozwoju osobistego, a także w zakresie pracy z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi oraz promowanie pozytywnego wizerunku nauczyciela poprzez wprowadzenie innowacyjne metodyki pracy z uczniem. Celem szkolenia jest zapoznanie nauczycieli z nowymi metodami nauki ucznia oraz rozwój kompetencji cyfrowych nauczycieli z wykorzystaniem standardu kompetencji cyfrowych na podstawie aktualnej wersji ram DigComp, oraz przygotowanie ich do prowadzenia zajęć z uczniami 
z wykorzystaniem technologii informacyjno komunikacyjnej– innowacyjnych narzędzi do pracy z uczniem - gamifikacji. 

W trakcie szkolenia, nauczyciele poznają praktyczne narzędzia do pracy z uczniami dotyczące procesu nauki. Każdy z nich otrzyma dostęp do specjalistycznych narzędzi z systemem zarządzania i tworzenia materiałów dla uczniów do nauki przez zabawę, w postaci dostępu do kodów lub kredytów do wykorzystania w ramach gamifikacji, co pozwoli im na tworzenie angażujących zasobów edukacyjnych w formie zabawy wspomaganej technologią cyfrową. Dzięki temu, nauczyciele będą mogli na bieżąco poznawać jak tworzyć materiały do nauki i wdrażać je w trakcie prowadzenia swoich zajęć. W ramach szkolenia Wykonawca musi zapewnić dla każdego nauczyciela 1 h indywidualnego wsparcia merytoryczno technicznego z obsługi gamifikacji oraz dostęp do systemu gamifikacji na okres 5 lat w wersji premium zawierającej 4 pakiety dostępowe do zasobów edukacyjnych, w tym do 2 pakietów rozwijających umiejętności przekrojowe i do 2 pakietów rozwijających umiejętności podstawowe. Do aplikacji gamifikacji wykonawca zobowiązany jest dostarczyć materiał lub instrukcję korzystania w wersji drukowanej lub online. Finalnym celem szkolenia jest wprowadzenie innowacyjnych form nauczania z wykorzystaniem technologii cyfrowej, które pozwolą na efektywną naukę i powtórki materiału, na przykład w ramach poszczególnych działów przedmiotów.

Wymagane zagadnienia:
Program warsztatu powinien być oparty na wykładzie i ćwiczeniach oraz zawierać min. następujące zagadnienia:
· Zasady prowadzenia zajęć z uczniami z zastosowaniem gamifikacji - metodyka pracy z uczniami
· Jak uczyć przez zabawę
· Cele, funkcje i korzyści wykorzystywania elementów gier w szkole
· Gamifikacja - narzędzie do tworzenia materiałów dla nauczycieli w celu wykorzystania do nauki i integracji uczniów przez zabawę
· Zastosowanie elementów gamifikacji w pracy z uczniami ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi 
· Typy, formy i tematyka gier, gamifikacja - krok po kroku - ćwiczenia praktyczne
· Jak tworzyć materiał, zagadnienia do gamifikacji w celu nauki uczniów przez zabawę- ćwiczenia praktyczne
· Przegląd materiałów i pomocy przydatnych do przygotowywania i prowadzenia zajęć z elementami gamifikacji- ćwiczenia praktyczne
· Opracowywanie i wdrażanie projektów edukacyjnych i innowacji pedagogicznych opartych na gamifikacji- ćwiczenia praktyczne
· Zastosowanie elementów gamifikacji w procesie nauki -ćwiczenia praktyczne
· Scenariusz prowadzenia zajęć z uczniami-ćwiczenia praktyczne
· Wdrożenie techniczne do wprowadzenia gamifikacji na lekcjach- praktyczne

Materiały/pomoce szkoleniowo dydaktyczne:
W ramach szkolenia nauczyciele otrzymają materiały szkoleniowo dydaktyczne w postaci dostępu do aplikacji gamifikacji zawierającej  system zarządzania i tworzenia materiałów dla uczniów do nauki przez zabawę z wykorzystaniem technologii cyfrowej. Nauczyciele otrzymają dostęp  do gamifikacji w wersji premium na okres 5 lat, w postaci kodów lub kredytów lub itemów lub innych do gamifikacji, w celu wykorzystania innowacyjnej metody do nauki i powtórki materiału np. działów z danego przedmiotu w pracy z uczniami.

Zamawiający wymaga, aby materiały/pomoce szkoleniowo dydaktyczne w formie aplikacji gamifikacji/równoważnej (dalej zwana: gamifikacja lub aplikacja)  spełniały podstawowe wymagania:

1.	Dostęp: system aplikacji gamifikacji powinien być udostępniany poprzez jeden z następujących sposobów: kod QR, hasło, kod alfanumeryczny lub inne rozwiązanie, umożliwiające pobranie i uruchomienie systemu gamifikacji na komputerach przez nauczycieli, a aplikacji na urządzeniach mobilnych przez uczniów (tj smartfony, telefony, tablety).
2.	Wymagania funkcjonalne i techniczne:
a)	system gamifikacji przeznaczony dla nauczycieli powinien umożliwiać wprowadzanie zadań, ćwiczeń, pytań oraz materiałów w formie gamifikacji, przy czym odpowiedzi mają być prezentowane w formie opisów, służących wyjaśnieniu omawianych treści dla uczniów. Głównym celem tej funkcjonalności jest zaangażowanie uczniów w proces zdobywania wiedzy poprzez interaktywną zabawę z wykorzystaniem aplikacji, stanowiącą alternatywę lub uzupełnienie nauki tradycyjnej z podręczników bądź innych materiałów drukowanych.
b)	aplikacja gamifikacyjna dostępna za pomocą kredytów lub itemów lub kodów powinna być w wersji mobilnej dla uczniów, aplikacja gamifikacji powinna zawierać treści z zakresu rozwoju kompetencji społecznych, interpersonalnych ( tzw. uniwersalnych), musi być dostępna dla urządzeń mobilnych z systemami Android i iOS oraz cechować się czytelną, responsywną strukturą, dostosowaną do różnych rozdzielczości ekranów.
c)	niezbędne jest zapewnienie indywidualnych logowań, które będą przydzielane przez nauczycieli dla każdego z uczniów indywidualnie, dających możliwość bezpiecznego, zaszyfrowanego logowania do aplikacji.
d)	system gamifikacji dla nauczycieli musi posiadać funkcjonalność wprowadzania pytań/zadań/materiałów
/ćwiczeń/odpowiedzi przez nauczycieli i prezentowania ich uczniom w formie np. zabawy w celu nauki i sprawdzania wiedzy; pytania/zadania/materiały/ćwiczenia/odpowiedzi mogą być na czas i bez czasu, pytania i odpowiedzi mogą zawierać również formy np. animacji, zdjęć i filmów, materiały mogą mieć różne poziomy trudności. 
e)	aplikacja gamifikacji dla uczniów powinna zawierać zintegrowany system powiadomień, którego głównym zadaniem będzie informowanie uczniów o bieżących ich zadaniach oraz przypominanie im o możliwościach nauki przez zabawę, jako tzw „funkcja motywacyjna” zachęcająca do regularnego korzystania z aplikacji, dzięki temu możliwe będzie monitorowanie aktywności uczniów oraz wspieranie ich zaangażowania w proces edukacyjny, co przyczyni się do efektywnej nauki i wzmacniania współpracy z rówieśnikami.
f)	aplikacja gamifikacji musi zawierać funkcjonalność systemu rankingowego, który umożliwia monitorowanie oraz ocenę postępów uczniów w ramach mechanizmów gamifikacyjnych. System rankingu powinien opierać się na punktach, zdobytych nagrodach, odznakach lub innych formach, które wizualizują osiągnięcia uczniów, w celu motywowania uczniów do aktywnego uczestnictwa w procesie nauki poprzez wprowadzenie elementów rywalizacji i zabawy, co przyczyni się do podniesienia zaangażowania oraz efektywności nauczania.
g)	aplikacja gamifikacji musi zawierać system rankingowy na poziomie szkoły lub klasy, widoczny dla każdego ucznia uczestniczącego w gamifikacji. Minimalnie ranking powinien prezentować: pozycję ucznia w rankingu, liczbę zdobytych punktów oraz przydzielony przez ucznia nick. Taka funkcjonalność umożliwi uczniom wzajemne porównywanie osiągnięć i stanowić zachętę do współzawodnictwa oraz dalszego rozwoju w procesie nauki.
3.	Sekcje: Aplikacja gamifikacji musi zawierać co najmniej dwie odrębne funkcjonalności: 
a)	część do nauki - Sekcja aplikacji dedykowana nauce, obejmująca ćwiczenia, treningi lub inne formy umożliwiające naukę materiału wprowadzonego przez nauczyciela bez elementu rywalizacji; umożliwia przyswajanie treści w interaktywnych form nauczania, odbywających się bez elementów współzawodnictw. Ta sekcja ma na celu przyswajanie wiedzy i przygotowanie ucznia do późniejszej zabawy edukacyjnej 
z innymi uczestnikami w części gamifikacyjnej, w której będą mieli okazję rywalizować z rówieśnikami.
b)	część sprawdzająca nabytą wiedzę – sekcja aplikacji gamifikacyjnej umożliwiająca przeprowadzenie weryfikacji/testu nabytej wiedzy przez uczniów, która może być zadaniami lub ćwiczeniami lub pytaniami sprawdzającymi zdobyte umiejętności. Uczniowie będą mogli rozwiązywać zadania zarówno na czas, jak 
i bez limitu czasowego. Zadania muszą być zróżnicowane pod względem trudności, a odpowiedzi mogą być udzielane za pomocą różnorodnych form, takich jak animacje, obrazy, filmy oraz teksty. Celem tej sekcji jest wprowadzenie współzawodnictwa między uczniami w formie gamifikacji, zachęcając do rywalizacji i dążenia do jak najlepszych wyników. Funkcjonalność ta umożliwia uczniom rywalizację, co dodatkowo motywuje do nauki oraz pozwala na porównywanie wyników w ramach mechanizmów gamifikacyjnych.
4.	Aplikacja gamifikacji  musi umożliwiać uczniom korzystanie z jej zasobów 
w dowolnie wybranym czasie, niezależnie od pory dnia czy miejsca, w którym się znajdują uczniowie.
5.	Konieczne jest zapewnienie polskiego interfejsu użytkownika, uwzględniającego pełne wsparcie dla języka polskiego (np. odpowiednia czcionka, polskie znaki diakrytyczne, klarowne komunikaty i opisy).
6.	Aplikacja powinna umożliwiać prezentowanie różnorodnych informacji oraz wyświetlanie pytań, ćwiczeń i zadań, a także pokazywać odpowiedzi wraz z krótkim objaśnieniem poprawności ich udzielenia.
7.	Zawarte w aplikacji treści i poziom trudności zadań powinny odpowiadać potrzebom oraz poziomowi umiejętności uczniów na etapie szkoły podstawowej i ponadpodstawowej.
8.	Aplikacja gamifikacji powinna zawierać minimum 400 zróżnicowanych opracowanych zadań lub ćwiczeń lub pytań lub wyzwań o charakterze edukacyjnym (czasowych lub bez limitu czasu) w formie gamifikacyjnym oraz treści dotyczące odpowiedzi w formie opisu w celu nauki materiału i zdobywania wiedzy przez uczniów w trakcie zabawy i korzystania z aplikacji zamiast nauki z podręczników lub książek. Treści te powinny wspierać rozwój kompetencji społecznych, interpersonalnych ( tzw. uniwersalnych). 
UWAGA: materiał musi być dostosowany dla uczniów szkół podstawowych.
9.	System gamifikacji musi funkcjonować zgodnie z aktualnymi przepisami dotyczącymi ochrony danych osobowych (RODO).
10.	Wykonawca jest zobowiązany zapewnić nieprzerwaną funkcjonalność aplikacji od dnia przekazania nauczycielom na okres pięciu lat.
11.	Instrukcja użytkowania: aplikacja gamifikacji musi być wyposażona w instrukcję użytkowania, dostępną w formacie online lub drukowaną, która obejmuje informacje dotyczące obsługi, w tym min : procedurę logowania, zasady korzystania, opis dostępnych funkcjonalności, wyjaśnienie zasad gamifikacji, inne istotne informacje, które ułatwią użytkownikom efektywne korzystanie z systemu. Instrukcja w formie tekstu i grafiki, wyjaśniającą najważniejsze zasady, sposób logowania oraz korzystania z dostępnych funkcjonalności.
12.	Wdrożenie techniczne: Wykonawca jest zobowiązany do przeprowadzenia wsparcia merytoryczno technicznego dla nauczycieli w zakresie obsługi, co obejmuje m.in. prezentację zasad rozgrywki, konfiguracji aplikacji i rozwiązywania potencjalnych problemów technicznych – 1 h dydaktyczna/nauczyciel

Wykonawca oferując swoją cenę w formularzu ofertowym, musi uwzględnić całkowity koszt wykonania zamówienia tzn:
· Przeprowadzenie szkolenia – 12 h dydaktycznych
· materiały szkoleniowe-  dostęp do systemu gamifikacji dla 12  nauczycieli 
· wsparcie merytoryczno techniczne - 1 h dydaktyczna/nauczyciel x 12 osób = 12 h dydaktycznych 
· Zaświadczenie/certyfikat o ukończeniu szkolenia – 12 sztuk
· Pozostałe  koszty Wykonawcy związane z wykonaniem zamówienia


Część nr 2: Diagnoza stylu uczenia się wraz z technikami efektywnej nauki – dla 30  nauczycieli

Liczba godzin usługi szkoleniowej:  
12 godzin dydaktycznych/grupa
SP nr 1 –  10 nauczycieli
SP nr 3 –  12 nauczycieli
SP nr 4 -   8 nauczycieli

Celem 12 h szkolenia jest przygotowanie nauczycieli do prowadzenia zajęć z uczniami w zakresie technik i metod efektywnej nauki oraz budowania pozytywnego wizerunku grona pedagogicznego. W ramach szkolenia nauczyciele zostaną przygotowani i wyposażeni w specjalistyczne narzędzia diagnostyczne do badania stylu uczenia się każdego ucznia, a następnie dostosowania do niego zindywidualizowanych technik nauki, które pozwolą na szybsze przyswajanie wiedzy oraz zwiększenie motywacji i osiąganie lepszych wyników w szkole. Szkolenie ma za zadanie przygotować nauczycieli do poprowadzenia zajęć dotyczących efektywnych technik nauki dla uczniów oraz diagnozy indywidualnego stylu uczniów. W skład usługi wchodzi:
· Warsztat 8 h – w  formie praktycznej edukacji, która skupia się na poznaniu praktycznych metod dotyczących przyswajaniu wiedzy i umiejętności związanych z technikami uczenia się. Jego głównym celem jest przygotowanie nauczycieli do poprowadzenia warsztatu dla uczniów w zakresie technik uczenia efektywnymi metodami: techniki zapamiętywania – praktyczne ćwiczenia; metody nauki – nauka aktywna, peer teaching, metody oparte na powtórkach rozłożonych w czasie; wykorzystanie technologii do nauki.
· Warsztat 4 h – Diagnoza stylu uczenia się. Nauczyciele poznają narzędzie diagnostyczne do badania stylu uczenia się oraz dostosowania technik i metod indywidualnie do ucznia z wykorzystaniem wiedzy z poprzedzającego warsztatu. Dodatkowo każdy nauczyciel zostanie wyposażony w narzędzia diagnostyczne online do badania stylu, z automatycznym generowaniem raportu z wyników ucznia oraz poznają procedurę badania uczniów za pomocą narzędzi diagnostycznych.

Każdy nauczyciel w ramach materiałów szkoleniowych, otrzyma zestaw 60 sztuk narzędzi online do badania stylu uczenia się oraz  materiały praktyczne tzw. manual do pracy z uczniami. Po szkoleniu każdy nauczyciel otrzyma indywidualne wsparcie merytoryczne w postaci 2 h indywidualnego wsparcia merytoryczno-technicznego z zakresu posługiwania się narzędziami online, analizy i interpretacji wyników z narzędzi, określania indywidualnych potrzeb uczniów oraz dostosowania programu nauczania do uczniów.

Forma realizacji: W formie stacjonarnej lub zdalnej w czasie rzeczywistym z wykorzystaniem platform komunikacyjnych np zoom, teems lub inne. Metody zastosowane przy realizacji zamówienia mają mieć formę działań aktywizujących nauczycieli w tym min: praca w grupach, praca na forum grupy, praca w parach. Materiały szkoleniowe mają na celu praktyczne poznanie i zastosowanie w pracy z uczniami w szkołach. 

Wymagane zagadnienia:
Program warsztatu powinien być oparty na wykładzie i ćwiczeniach oraz zawierać min. następujące zagadnienia:
· Style uczenia się uczniów 
· Narzędzia do diagnozy stylu uczenia się 
· Praktyczne stosowanie narzędzia diagnostycznego do określenia stylu uczenia
· Procedura przeprowadzenia diagnozy
· Omówienie i przeprowadzenie przykładowych ćwiczeń z narzędziami
· Analiza i interpretacja otrzymanych wyników z diagnozy stylu uczenia 
· Raport z badania
· Jak poprowadzić warsztat z uczniami w celu diagnozy i edukacji uczniów 
· Zapoznanie z metodami skutecznego przekazywania wiedzy 
· Sposoby zwiększające szanse edukacyjne uczniów
· Przeprowadzenie rozmowy z rodzicami w celu wypracowania indywidualnego procesu nauki ucznia
· Interpretacja wyników z diagnozy ucznia– praktyczne wnioski
· Ćwiczenia praktyczne

[bookmark: _Hlk180594745]Wymagania  dotyczące materiałów szkoleniowych:
Zamawiający wymaga, aby każdy nauczyciel został wyposażony w materiały szkoleniowe w postaci:
1. manual składający się z instrukcji przeprowadzenia diagnozy z uczniem,
2. narzędzie do badania stylu uczenia się w formie online -  60 szt. narzędzi/osoba - w trakcie szkoleniu każdy nauczyciel zostanie wyposażony w 60 narzędzi do diagnozy uczniów w formie online, w celu zastosowania w praktyce i w procesie nauczania. Wymagania: 
· narzędzie psychometryczne/diagnostyczne online (zwane: narzędzie) musi mieć możliwość badania stylu uczenia się ucznia z możliwością automatycznego generowania raportów zawierających wyniki z diagnozy, opis wyników oraz rekomendacje dla ucznia. 
· narzędzie przeznaczone dla uczniów szkół podstawowych kl. 5-8, musi gwarantować bezpieczeństwo przechowywanych danych, zapewniając zgodność z przepisami o ochronie danych osobowych, znajdujące się w nim treści,  
· narzędzie musi zapewniać sprawiedliwe i równe traktowanie wszystkich uczniów, eliminując wszelkie formy dyskryminacji, musi być w języku polskim, 
· narzędzie posiadać czytelną strukturę, responsywną tj. dostosowaną do urządzeń mobilnych i poprawnie działać z bieżącymi wersjami przeglądarek internetowych (np.  Google Chrome, Firefox, Internet Explorer, Microsoft Edge, Opera, Safari) 
· narzędzie musi posiadać zastosowaną skalę udzielania odpowiedzi w taki sposób, aby uczeń miał możliwość do wyboru minimum 3 odpowiedzi.
· narzędzie musi mieć możliwość przydzielania przez nauczyciela indywidualnego dostępu dla ucznia za pomocą szyfrowanego hasła lub pinu lub numerycznego kodu oraz zawierać system do zarządzania dla nauczycieli np. dostęp do raportów 
· narzędzie musi zawierać funkcję automatycznego przeliczania wyników uczniów na skale stenową/centylową/tenową/inną, a także umożliwiać automatyczne generowanie raportów na podstawie tych danych, 
· po udzieleniu wszystkich odpowiedzi przez ucznia, narzędzie  musi zsumować wyniki, skutkiem czego uczeń otrzyma informacje z badania w formie raportu zawierającego np. wykres/wykresy oraz formę opisową jego wyników wraz z zaleceniami i rekomendacjami rozwojowymi dla ucznia np. indywidualnym opisem dotyczącym wskazówek w zakresie technik czy metod nauki. Raport z badania powinien zawierać minimum 15 stron informacji z badania.
3. Każdy nauczyciel otrzyma indywidualne wsparcie merytoryczno techniczne – 2 h dydaktyczne/osoba.

Wykonawca oferując swoją cenę w formularzu ofertowym, musi uwzględnić całkowity koszt wykonania zamówienia tzn 
· przeprowadzenie szkolenia – 12 h x 2 grupy – 24 h dydaktyczne
· materiały szkoleniowe 
· manual tzw instrukcja przeprowadzenia diagnozy z uczniem– 30 sztuk
· narzędzie do badania stylu uczenia się w formie online -  60 szt. narzędzi/osoba x 30 osób = 1 800 sztuk
· indywidualne wsparcie merytoryczno techniczne do narzędzi – 2 h dydaktyczne/osoba x 30 osób = 
60 h dydaktycznych 
· certyfikat / zaświadczenie uczestnictwa w szkoleniu-30 sztuk,
· inne koszty Wykonawcy związane z wykonaniem zamówienia (np. sporządzenie dokumentacji z realizacji zamówienia).



Część nr 3: Specjalistyczny warsztat z narzędzi diagnostycznych – dla 12 nauczycieli

Liczba godzin usługi szkoleniowej:  
24 godziny dydaktyczne/grupa 
SP nr 1 – 3 nauczycieli
SP nr 3 – 5 nauczycieli
SP nr 4 -  4 nauczycieli

24 h specjalistycznego szkolenia przeznaczone dla 12 nauczycieli, wychowawców, pedagogów w celu zdobycia wiedzy oraz kompetencji w obszarze diagnozy i pracy z uczniami ze specjalnymi potrzebami w zakresie zaburzeń zachowania, emocji, niedostosowania społecznego. Celem jest nabycie umiejętności przeprowadzania 
i omawiania wielowymiarowej diagnozy uczniów w zakresie poradnictwa psychologiczno pedagogicznego oraz przygotowanie do prowadzenia warsztatów z uczniami w zakresie prawidłowego funkcjonowania w szkole. Szkolenie w formie praktycznych warsztatów, mające na celu nabycie umiejętności przeprowadzania i omawiania wielowymiarowego badania przesiewowego uczniów za pomocą różnych nowoczesnych narzędzi diagnostycznych online, badających obszar diagnozy uczniów w zakresie emocji, funkcjonowania, samooceny, działania, kompetencji społecznych oraz postaw i zachowań. 

W ramach materiałów szkoleniowych, nauczyciele otrzymają  dostęp do narzędzi diagnostycznych online, w celu poznania narzędzi w trakcie ćwiczeń szkoleniowych do wykorzystania z wybranymi uczniami, a następnie do praktycznego zastosowania - 10 sztuk różnych narzędzi szkoleniowych diagnostycznych/osoba wraz z materiałami szkoleniowymi lub podręcznikiem zawierającymi/ym informacje na temat stosowania narzędzi i procedur interpretacji wyników z narzędzi po badaniu uczniów. Nauczyciele w ramach praktyki szkoleniowej, przeprowadzą za pomocą narzędzi ćwiczeniowych badania uczniów, a następnie każdy nauczyciel otrzyma 
2 h indywidualnych konsultacji z prowadzącym, w zakresie omówienia i analizy otrzymanych wyników z badania uczniów.

Forma realizacji: W formie stacjonarnej lub zdalnej w czasie rzeczywistym z wykorzystaniem platform komunikacyjnych np zoom, teems lub inne. Metody zastosowane przy realizacji zamówienia mają mieć formę działań aktywizujących nauczycieli w tym min: praca w grupach, praca na forum grupy, praca w parach. Materiały szkoleniowe mają na celu praktyczne poznanie i zastosowanie w pracy z uczniami w szkołach. Szkolenie zakończy się uzyskaniem certyfikatu/zaświadczenie z nabycia wiedzy i potwierdzającego nabycie praktycznych uprawnień do stosowania narzędzi. 

Wymagane zagadnienia:
Praca z grupą szkoleniową powinna opierać się na aktywności i zaangażowaniu uczestników, łączyć teorię z praktyką. Program powinien być oparty na wykładzie i ćwiczeniach oraz zawierać min. następujące zagadnienia:
· Testy i kwestionariusze w pracy nauczyciela – rola, znaczenie, możliwości wykorzystania
· Wprowadzenie do narzędzi diagnostycznych – etyka wprowadzania narzędzi diagnostycznych
· Zagadnienie testów/kwestionariuszy do badania osobowości – po czym poznać dobry test
· Różnorodność narzędzi diagnostycznych do badania uczniów
· Jak stosować narzędzia do diagnozy obszarów osobowości w szkole
· Badania przesiewowe w szkołach jako pomoc w pracy pedagoga, psychologa, wychowawcy
· Badanie temperamentu, samooceny i emocji – testy/diagnoza/ rekomendacje
· XXI wiek a problemy nastolatków – szybka diagnoza dzięki nowoczesnym narzędziom diagnostycznym
· Jak stosować testy/kwestionariusze w szkołach
· Analiza przykładowego testu do badania emocji, samooceny, temperamentu,
· Jak czytać i interpretować wyniki zastosowanego narzędzia diagnostycznego
· Skala kłamstwa w testach
· Wywiad behawioralny  i informacja zwrotna -ćwiczenia praktyczne
· Ćwiczenia zespołowe, w parach i indywidualne  - analiza wyników raportów- ćwiczenia praktyczne
· Ćwiczenia praktyczne
· Indywidualne konsultacje z prowadzącym w zakresie omówienia praktyki i otrzymanych wyników z badania uczniów

Wykonawca oferując swoją cenę w formularzu ofertowym, musi uwzględnić całkowity koszt wykonania zamówienia tzn:
· Przeprowadzenie szkolenia ze stosowania narzędzi diagnostycznych dla 12  nauczycieli – 24 h dydaktyczne
· Komplet materiałów szkoleniowych  dla nauczycieli, w skład którego wchodzi:
· materiały szkoleniowe ćwiczeniowe- narzędzia diagnostyczne online– 10 sztuk/osoba x 12 nauczycieli = 120 sztuk
· materiały szkoleniowe/podręcznik -12 sztuk.
· Indywidualne konsultacje – 2 h/nauczyciel x 12 nauczycieli = 24 h dydaktyczne
· Zaświadczenie/certyfikat o ukończeniu szkolenia – 12 sztuk
· Pozostałe  koszty Wykonawcy związane z wykonaniem zamówienia


Część nr 4:  Kurs Coaching psychoedukacji - dla 12 nauczycieli

Liczba godzin usługi szkoleniowej:  
70 godzin dydaktycznych/grupa 
SP nr 1 – 3 nauczycieli
SP nr 3 – 5 nauczycieli
SP nr 4 -  4 nauczycieli

Kurs Coaching Psychoedukacji – akredytowany kurs do pracy z uczniami, ma za zadanie przygotować kadrę nauczycielską do pracy w formie coachingu psychoedukacyjnego przeznaczonego do pracy w szkole z wykorzystaniem technik i narzędzi psychologicznych. Kurs ma na celu przygotować nauczycieli do udzielania profesjonalnej pierwszej pomocy psychologicznej z wykorzystaniem nabytej wiedzy do praktycznego stosowania w celu wsparcia mentalnego uczniów ale także w rozwoju kompetencji emocjonalno społecznych uczniów. Kurs ma za zadanie przygotować nauczycieli do pracy z uczniem w kryzysie psychicznym, a w dalszym etapie, do pomocy w celu ustalenia jego dalszego rozwoju czy np. ścieżki edukacyjnej.

Kurs obejmuje następujące elementy:
1. Trzy akredytowane sesje, z których każda trwa 20 godzin dydaktycznych.
2. Sesję mentorską trwającą 10 godzin dydaktycznych.
3. Materiały szkoleniowe: narzędziownik, który zawiera filmy i sesje instruktażowe
4. Egzamin z nabytej wiedzy.
5. Zaświadczenia ukończenia kursu.

Specjalistyczny kurs coachingu psychoedukacyjnego, ma na celu kompleksowo przygotować kadrę do pracy coachingowo-psychologicznej z uczniami i umożliwić nauczycielom nie tylko zdobycie wiedzy teoretycznej, ale także praktycznych umiejętności do wsparcia mentalnego uczniów. Dzięki nabytym umiejętnościom i wiedzy, nauczyciele będą mogli skutecznie pomagać uczniom, poprzez wprowadzenie w szkołach systemu profesjonalnej pomocy psychologicznej. Coaching psychedukacji do pracy w szkole, pozwoli kadrze pedagogicznej nabyć przede wszystkim wiedzę z techniki pracy praktycznej, co spowoduje, iż nauczyciele będą mogli skutecznie identyfikować problemy, z jakimi borykają się uczniowie w codziennym funkcjonowaniu, ale także odkrywać ich mocne strony. W ramach materiałów szkoleniowych, każdy nauczyciel otrzyma dostęp do narzędziownika, który zawiera filmy i sesje instruktażowe. Materiał szkoleniowy ma za zadanie wesprzeć nauczycieli w praktycznej pracy psychoedukacyjnej w celu wsparcia mentalnego uczniów. 

Cel do osiągnięcia:
· przygotowanie kadry do pierwszej pomocy uczniom wymagającym wsparcia psychologicznego
· przygotowanie kadry do reagowania w przypadku zaburzeń psychicznych u uczniów
· przygotowanie kadry do właściwej komunikacji i budowania relacji z rodzicami w zakresie
aspektów pomocy psychologicznej dla uczniów
· przeszkolenie kadry nauczycielskiej zgodnie z najwyższymi standardami metodycznymi w zakresie pracy psychoedukacyjnej z uczniem
· wyposażenie kadry w wiedzę, metody, techniki psychoedukacyjne
· wstępne diagnozowanie uczniów, identyfikacja ich mocnych stron i obszarów wymagających rozwoju.

Nauczyciele nabędą również wiedzę, jak profesjonalnie przeprowadzić rozmowę nie tylko z uczniami, ale również z rodzicem ucznia który przejawia problemy natury psychicznej lub odczuwa kryzys emocjonalny,  co pozwoli na wspólne zaplanowanie wsparcia psychologiczno-pedagogiczne oraz pomoc zarówno w środowisku szkolnym jak i domowym.

UWAGA: W celu osiągniecia najwyższej jakości, kurs musi zostać zrealizowany w standardach International Coaching Federation lub równoważnej organizacji, kształcącej kadrę do pracy coachingowej psychoedukacji w szkole  w celu wsparcia mentalnego oraz ustalenia dalszego rozwoju ucznia. Po ukończeniu kursu uczestnicy otrzymają zaświadczenie ukończenia akredytowanego programu lub sesji CCE lub ACSTH lub ACTP lub równoważnego. Za akredytację równoważną do wydanej przez International Coach Federation Zamawiający uzna akredytację wydaną przez inny podmiot akredytacyjny działający na terenie Unii Europejskiej, w szczególności przez Polską Izbę Coachingu.

Program kursu:
Program musi zostać przeprowadzony zgodnie z akredytowanym programem coachingowym i  zawierać: 3 sesje akredytowane, 1 sesję akredytowaną  grupową mentorską, materiały szkoleniowe - narzędziownik. Po zakończeniu kursu każdy nauczyciel będzie zdawał indywidualnie egzamin w formie sesji coachingu psychedukacji. 

· Trzy akredytowane sesje:
1)     I sesja akredytowana – 20 godzin
1. Wprowadzenie do coachingu, poznanie coachingu jako efektywnego narzędzia w psychoedukacji.
1. Definicja i zastosowanie coachingu w psychoedukacji, efektywne wprowadzeni go do pracy z uczniami.
1. Kluczowe zasady y techniki pracy coachingowo psychedukacyjnej  z uczniami
1. Kodeks etyczny - etyczne norm i standardy nauczyciela-coacha w psychoedukacji.
1. Osiem kluczowych kompetencji w psychoedukacji szkolnej niezbędnych do skutecznego prowadzenia psychoedukacji w środowisku szkolnym
1. Ćwiczenia i sesje praktyczne w grupie umożliwiające zastosowanie zdobytej wiedzy i umiejętności 
w rzeczywistych sytuacjach
2) II sesja akredytowana – 20 godzin
1. Przegląd kluczowych narzędzi oraz różnych modeli stosowanych w coachingu psychoedukacji 
1. Wprowadzenie do efektywnych technik nauczania, które wspierają rozwój uczniów.
1. Szczegółowe omówienie modelu GROW oraz etapów procesu coachingowego.
1. Nauka umiejętności aktywnego słuchania jako fundamentu efektywnej komunikacji.
1. Techniki zadawania pytań, które pomagają dotrzeć do głębokich refleksji i wniosków.
1. Wprowadzenie do technik wizualizacji jako narzędzia wspomagającego rozwój i naukę.
1. Ćwiczenia i sesje praktyczne w grupie umożliwiające zastosowanie zdobytej wiedzy i umiejętności 
w rzeczywistych sytuacjach
3)   III sesja akredytowana – 20 godzin
1. Nauka zaawansowanych metod i narzędzi do pracy z uczniami w ramach coachingu psychoedukacji 
1. Strategie i techniki psychoedukacyjne pomagające uczniom w rozwijaniu samoświadomości 
i zrozumienia własnych potrzeb oraz celów.
1. Projektowanie działań ucznia
1. Ćwiczenia i sesje praktyczne w grupie, umożliwiające zastosowanie zdobytej wiedzy i umiejętności 
w rzeczywistych sytuacjach
· Sesja mentorska grupowa – 10 godzin

Praktyczne warsztaty prowadzenia sesji coachingu psychoedukacyjnego. Każdy uczestnik będzie przeprowadzał  sesje coachingu psychoedukacji na forum grupy, otrzymując wsparcie i feedback od mentora oraz innych uczestników

· Egzamin - indywidualny dla każdego z nauczycieli. Egzamin składa się z:
· Części teoretycznej – test wiedzy
· Część praktyczna – nagranie z sesji coachingowe
· Materiały szkoleniowe - narzędziownik - zawierający filmy wraz z sesjami instruktażowymi 
· Zaświadczenie ukończenia akredytowanego programu lub sesji CCE lub ACSTH lub ACTP lub równoważnego. Za akredytację równoważną do wydanej przez International Coach Federation Zamawiający uzna akredytację wydaną przez inny podmiot akredytacyjny działający na terenie Unii Europejskiej, w szczególności przez Polską Izbę Coachingu


Wymagania - materiały szkoleniowe - Narzędziownik – 12 sztuk

Przekazanie materiałów w postaci indywidualnych dostępów dla każdego nauczyciela do narzędziownika. Każdy z nauczycieli w trakcie kursu otrzyma swój indywidualny login lub hasło lub kod lub inny dostęp do platformy online zawierającej filmy wraz z sesjami instruktażowymi -  przekazanie zasobów edukacyjnych dla nauczycieli poprzez indywidualne dostępy do materiałów w formie zaszyfrowanego dostępu do materiałów szkoleniowych online,  zawierających sesje instruktażowe, w tym filmy szkoleniowe oraz materiały w formacie np. pdf, które będą obejmować teoretyczne, jak i praktyczne aspekty przeprowadzania coachingu psychoedukacyjnego, zgodnie z merytoryką programu kursu. Każdy nauczyciel będzie miał możliwość zapoznania się z praktycznymi przykładami oraz ćwiczeniami, które ilustrują konkretne scenariusze zastosowania metod coachingu psychoedukacji w codziennej pracy szkolnej. Możliwość wielokrotnego odtwarzania materiałów szkoleniowych, pozwoli na lepsze przyswojenie wiedzy oraz umiejętności przez nauczycieli. Dzięki temu, nauczyciele mogą powracać do poszczególnych sekcji materiałów, aby w dowolnym momencie odświeżyć informacje i techniki coachingu psychoeduakcji. Dostęp do narzędziownika musi zostać przekazany od dnia realizacji zamówienia na okres 6 miesięcy, co zapewni nauczycielom elastyczny dostęp do zasobów edukacyjnych, wspierając ich rozwój zawodowy poprzez efektywne wykorzystanie nowoczesnych narzędzi edukacyjnych. Wymagania podstawowe. 
· narzędziownik ma być funkcjonalnie przygotowane do wyświetlania na: komputerach PC, laptopach, notebookach, tabletach, smartfonach (z responsywnością interfejsu dostosowanego dla wielkości ekranów różnych urządzeń). 
· narzędziownik musi gwarantować bezpieczeństwo danych, zapewniając zgodność z przepisami o ochronie danych osobowych.
· narzędziownik i znajdujące się w nim treści,  muszą zapewniać sprawiedliwe i równe traktowanie wszystkich uczestników, eliminując wszelkie formy dyskryminacji.
· narzędziownik musi być w języku polskim, posiadać czytelną strukturę, responsywną tj. dostosowaną do urządzeń mobilnych .
· narzędziownik musi poprawnie działać z bieżącymi wersjami przeglądarek internetowych (np.  Google Chrome, Firefox, Internet Explorer, Microsoft Edge, Opera, Safari,).
· narzędziownik musi mieć możliwość indywidualnego dostępu dla każdego nauczyciela poprzez logowanie za pomocą szyfrowanego hasła lub pinu lub numerycznego kodu lub innego rozwiązania.
· narzędziownik musi zawierać te same treści zgodne merytorycznie z opisem zamówienia i treścią programową po zalogowaniu się przez każdego nauczyciela.
· Filmy instruktażowe muszą być wzbogacone o profesjonalną grafikę, pracę na wielu poziomach (świadomym i nieświadomych) uwzględniając wszystkie kanały reprezentacji – wzrokowy, słuchowy i kinestetyczny co umożliwi uzyskanie dużych efektów uczenia. Nauczyciel dzięki pracy on-line musi mieć możliwość do przyswajania wiedzy w określonym indywidualnie czasie, tempie i w dogodnym miejscu.
· do narzędziownika należy zapewnić wsparcie wdrożeniowe z technicznego sposobu korzystania, które ma na celu zapewnienie nauczycielom pełnej dostępności, co pozwoli na efektywne wykorzystanie. Każdy z nauczycieli musi przejść indywidualne przygotowanie techniczne obejmujące minimum: proces logowania się, uruchamianie narzędziownika, inne czynności związane z pełnym dostępem do narzędziownika.



Wykonawca oferując swoją cenę w formularzu ofertowym, musi uwzględnić całkowity koszt wykonania zamówienia tzn:
· Przeprowadzenie kursu zgodnie z opisem dla 12  nauczycieli
· Materiały szkoleniowe narzędziownik   - 12 sztuk 
· Egzamin dla 12  nauczycieli
· Zaświadczenie/certyfikat 12 sztuk
· Pozostałe  koszty Wykonawcy związane z wykonaniem zamówienia
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