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Zalacznik nr 1
SZCZEGOLOWY OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA
Zamowienie realizowane jest w zwiazku z realizacja projektu pn:
»Szkola Podstawowa im. Kardynala Wyszynskiego w Szulborzu Wielkim — szkola nowoczesnej edukacji”

wspotfinansowanego ze srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus w ramach Programu Fundusze Europejskie
dla Mazowsza 2021-2027, nr naboru FEMA.07.02-1P.01-012/24, realizowanego w ramach Priorytetu VII Fundusze
Europejskie dla nowoczesnej i dostepnej edukacji na Mazowszu, Dziatanie FEMA 07.02 Wzmocnienie kompetencji
ucznidéw. Beneficjentem projektu jest GMINA SZULBORZE WIELKIE.

Przedmiotem zaméwienia sa USLUGI SZKOLENIOWE DLA UCZNIOW majace za zadanie wsparcie uczestnikow
projektu w rozwoju kompetencji kluczowych.

W celu zwigkszenia konkurencyjnosci, zamowienie zostalo podzielone na nastgpujace czesci, z ktorych kazda ustuga
szkoleniowa stanowi osobne zamowienie:

Nr czesci Nazwa zamoéwienia
Czesé nr 1 Warsztat umiejetnosci matematycznych i logicznego myslenia z wykorzystaniem TIK - dla 40
uczniow klas I-IV

Cze$é nr 2 Warsztat - Rozwoj kompetencji spoleczno-emocjonalnych - dla 50 uczniéw klas V-VIII

Czesé nr 3 Warsztat: Praca w zespole - rozwoj kreatywnosci z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych-
dla 120 uczniéw klas I-VIII

Czesé nr 4 Warsztat rozwijajacy umiejetnosci uczenia sie-Indywidualne style uczenia si¢ dla 64 uczniow
klas V-VIII

Czes¢ nr 5 Warsztat: Gra edukacyjna rozwijajaca wiedze i umiejetnosci proekologiczne - dla 120 uczniéw
klas I-VIII

Cze$é nr 6 Warsztat: Moja $ciezka edukacyjna - diagnoza predyspozycji i zainteresowan uczniéw —
dla 50 uczniéw klas VII-VIII

Zamawiajacy dopuszcza mozliwos¢ skladania ofert czeSciowych, jeden Wykonawca moze zlozy¢ oferte na jedna
czesé, na kilka czesci lub na wszystkie czeSci zamowienia.

Zamawiajacy nie dopuszcza mozliwosci sktadania ofert wariantowych.

W przypadku zgloszenia w formularzu rekrutacyjnym przez uczestnika projektu szczegdlnych potrzeb, obowigzkiem
Wykonawcey jest zapewnienie dostgpnosci przedmiotu zamoéwienia odpowiednio dostosowanej do potrzeb danego
uczestnika. Zamawiajacy przekaze niezbedne informacje w tym zakresie Wykonawcy. Zrealizowanie przedmiotu
zamowienia przez Wykonawce musi by¢ zgodne z Wytycznymi dotyczacymi realizacji zasad rowno$ciowych w ramach
funduszy unijnych na lata 2021-2027, w tym dostepnosci dla 0sob z niepetnosprawno$ciami oraz z zasadami réownosci
szans i niedyskryminacji w celu zapobiegania wszelkim formom dyskryminacji, nie tylko ze wzgledu na pte¢, ale rowniez
z powodu rasy lub pochodzenia etnicznego, religii lub $wiatopogladu, niepetnosprawnosci, wieku lub orientacji seksualnej.
Wszystkie dziatania musza by¢ realizowane w sposob niewykluczajacy udzialu osob z niepelnosprawnosciami.

Termin realizacji zamowienia: od dnia podpisania umowy najp6zniej do dnia 31.10.2026 roku. Zamawiajacy informuje,
iz termin ten moze ulec zmianie z przyczyn od niego niezaleznych (np. wydtuzenie przez Beneficjenta terminu realizacji
projektu).

Zamawiajacy przed rozpoczgciem realizacji zamowienia dla czgsci nr 3 i nr 5 przekaze Wykonawcy podziat na uczniow
klas I-1IT i uczniow klas IV-VIII bioracych udziat w szkoleniach.

Cze$¢é nr 1
Warsztat umiejetnosci matematycznych i logicznego myslenia z wykorzystaniem TIK - dla 40 uczniow klas I-1V

40 uczniéw; 8 h dydaktycznych/ grupa x 4 grupy

Ustuga szkoleniowa w nowoczesnej formule — warsztat grupowy wraz z przeprowadzeniem diagnozy indywidualnej diagnozy
kompetencji matematycznych i logicznych uczniéw, realizowanej za pomoca specjalistycznego narzedzia psychometrycznego.
Uczniowie swoje wyniki diagnozy muszg otrzyma¢ w formie raportu (min. 15 stron), ktory bedzie zawieral opis i informacje
z badania ucznia oraz rekomendacje dla ucznidéw, nauczycieli oraz rodzicow w zakresie dalszego wsparcia edukacyjnego.
Warsztat ma na celu rozw6j 2 umiej¢tnosci podstawowych: matematycznych i rozumienia i tworzenia informacji oraz
okreslenie mocnych stron i obszaré6w do rozwoju lub ponownego przerobienia materiatu w klasach I-IV. Warsztat prowadzony



ﬁ s stie | oy i oo [ | QDazowsze,
zgodnie z rama programowa nauczania wczesnoszkolnego musi si¢ sktadac z nastgpujacych etapow: przed warsztatem zostanie
przeprowadzony test psychometryczny online badajacy poziom kompetencji matematycznych uczniow; na bazie otrzymanych
wynikow zostanie przeprowadzony warsztat w celu dostosowania materiatu do poziomu kazdego ucznia — zindywidualizowane
podejscie do ucznidow, warsztat bedzie prowadzony z wykorzystaniem materialow szkoleniowych w formie zestawu zadan do
edukacji wczesnoszkolnej, ktory rozwija zdolno$¢ identyfikowania, rozumienia, wyrazania, tworzenia i interpretowania pojgc,
uczud, faktdw i opinii. Warsztat taczy rozwoj 2 umiejetnosci podstawowych poprzez prace w matych zespotach, w ktérych
uczniowie dodatkowo musza skutecznie si¢ komunikowacé z innymi.

Zagadnienia tematyczne:
e  Stosunki przestrzenne,
e  Rozumienie wlasnosci liczb,
e  Postugiwanie si¢ liczbami,
e  Wykonywanie dzialan matematycznych,
e  Czytanie tekstow matematycznych z elementami geometrii
e  Moje zasoby (wyniki testu)
e Cwiczenia praktyczne

WYMAGANIA:

Wykonawca musi zapewni¢ narz¢dzia psychometryczne do badania online spetniajace wymagania:

a) narzedzie psychometryczne online w jezyku polskim do badania poziomu kompetencji matematycznych i logicznych
uczniéw (dalej: testy lub narzedzia), musi dziataé na dostepnych przegladarkach typu np.: Chrome, Firefox-Mozzila,
Opera lub innej;

b) narzedzie musi dziala¢ bez zaklocen i posiadac intuicyjny interfejs uzytkownika, ktory bedzie dostgpny na réznych
urzadzeniach, w tym na komputerach stacjonarnych oraz urzadzeniach mobilnych, takich jak smartfony czy tablety,

¢) przydzielenie narzedzia dla ucznia za pomoca indywidualnego kodu, hasta lub innej metody w taki sposéb, aby kazdy
uczestnik szkolenia mogt si¢ zalogowaé za pomocg zaszyfrowanego, indywidualnego dostgpu;

d) narzedzie online musi umozliwia¢ automatyczne generowanie raportOw z wynikami z diagnozy ucznia;

e) Kazdy z ucznidow po zalogowaniu bedzie miat widoczne te same tresci dotyczace narzedzia.

f) Pytania zawarte w narzedziu musza by¢ skonstruowane na mozliwosci wyboru minimum jednej z dwoch odpowiedzi.

g) Pytania zawarte w narzedziu i otrzymane z nich wyniki z badan nie moga dyskryminowac uczniéw ani nauczycieli.

h) Pytania zawarte w narzedziu musza by¢ dostosowane do uczniéw szkot podstawowych,

i)  Narzedzia w formie online z systemem automatycznego przeliczania wynikow i generowaniem szczegdétowych wynikow
dla kazdego ucznia indywidualnie tzw. raport czyli szczegétowy opis wynikOw ucznia min. 15 stron wraz
z rekomendacjami.

j)  narzedzie musi by¢ wyposazone w automatyczne przeliczanie wynikow ucznia na skale stenowa lub centylowa lub
tenowg lub inng oraz automatyczne generowanie z nich raportow, po udzieleniu wszystkich odpowiedzi przez ucznia,
narze¢dzie musi zsumowac wyniki, skutkiem czego uczen otrzyma informacje z badania w formie raportu zawierajacego
np. wykres/wykresy oraz forme¢ opisowa wraz z zaleceniami rozwojowymi do dalszej pracy dla ucznia nad jego zasobami,

k) narzedzie musi zapewni¢ automatyczny eksport danych statystycznych z udzielonych odpowiedzi przez ucznia,
pozwalajac na analize zawartych danych i automatyczne wygenerowanie wynikow w postaci pdf z mozliwoscia
wys$wietlania na: komputerach PC, laptopach, notebookach, tabletach, smartfonach oraz z mozliwo$cia wydruku.

narzedzie musi posiada¢ aktualna polityke prywatnosci i ochrony danych zgodng z RODO.

WAZNE!
Zamawiajacy zastrzega weryfikacje narzedzia diagnostycznego, ktore bedzie uzywane w trakcie ustugi szkoleniowej.
Niedopuszczalne jest korzystanie z narzedzi dla os6b dorostych ani w formie papierowe;j.

Materialy szkoleniowe: Zestawéw zadan i ¢wiczen do edukacji wezesnoszkolnej:

Zestaw zadan 1 ¢wiczen zawierajacy material z zakresu tematycznego rozwijajacego umiejetnosci matematyczne
i logicznego myslenia uczniéw klas I-IV szkoty podstawowej miedzy innymi: Stosunki przestrzenne, Rozumienie wtasnosci
liczb, Postugiwanie si¢ liczbami, wykonywanie dziatan matematycznych, Czytanie tekstow matematycznych z elementami
geometrii oraz stosowanie matematyki w sytuacjach zyciowych. Zakres tematyczny powinien by¢ zgodny z rama programowa
nauczania wezesnoszkolnego. Forma: drukowana, A4, zawierajagca minimum 70 zestawow stanowigcych zadania z zakresu
edukacji matematycznej; forma sprawdzianow i/lub quizow i/lub ¢wiczen, ktore mozna wykorzystywac rowniez do utrwalania
nabywanej wiedzy i doskonalenia umiejetnosci ucznidéw oraz jako materiat, stuzacy do zaje¢ w szkole w nauczaniu
wezesnoszkolnym

Wykonawca oferujac swoja cen¢ w formularzu ofertowym, musi uwzgledni¢ calkowity koszt wykonania zaméwienia:
e Przeprowadzenie warsztatu w podziale na grupy wraz z diagnoza - 4 grupy x 8 h =32 h dydaktyczne
e  Narzedzie psychometryczne online do badania uczniéw — 40 sztuk dla 40 uczniéw
e  Raport z badania — 40 sztuk dla 40 uczniéw
e Zestaw ¢wiczen do edukacji wezesnoszkolnej — 40 sztuk dla 40 uczniow
e  Zaswiadczenia/certyfikaty — 40 sztuk dla 40 uczniéw
e Pozostate koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zaméwienia
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Cze$¢ nr 2
Warsztat - Rozwdj kompetencji spoleczno-emocjonalnych - dla 50 uczniéw klas V-VIII

50 uczniéw; 8 h dydaktycznych/grupa x 5 grup
6 h dydaktycznych na platformie blended learning/uczen

Usluga szkoleniowa w nowoczesnej formule — warsztat grupowy wraz z przeprowadzeniem diagnozy kompetencji
spotecznych za pomoca narzedzia diagnostycznego online (test online) oraz z wykorzystaniem narzedzi TIK. Celem warsztatu
jest uswiadomienie uczniom wagi relacji rowiesniczych, wyznaczenie kluczowych kompetencji wptywajacych na dobrostan
psychiczny, diagnozy kompetencji spolecznych przez wykonanie testu online badajacego ucznia w co najmniej
15 réznych wymiarach w tym np.:. budowanie relacji, organizowanie, planowanie, poziomu empatii, praca
w zespole, podejmowanie decyzji, kontrola siebie, radzenie sobie z konfliktem w trudnych sytuacjach, wywieranie wplywu,
motywowanie, liderstwo, podejmowanie ryzyka, elastyczno$¢, inne. Po zakonczonym badaniu, kazdy uczen otrzyma raport
ze swoich wynikéw, ktory umozliwi uczniom skoncentrowanie si¢ w trakcie warsztatu na rozwijaniu swoich kompetencji
spotecznych majacych wplyw na stan emocjonalny. Po wykonaniu wielowymiarowe]j diagnozy, uczniowie zapoznajg si¢
z badanymi obszarami, zdefiniuja poziomy wynikéw, zapoznajg si¢ z metodami ktoére wspieraja zdrowe funkcjonowanie
i niweluja mysli i zachowania destrukcyjne. Warsztat ma na celu uswiadomienie uczniom jak emocje destrukcyjne wpltywaja
na ich zachowania, mysli, procesy poznawcze, codzienne funkcjonowanie w domu i w szkole, na kontakty rowiesnicze, na
czym polega depresja, zachowania agresywne, uzaleznienia behawioralne, jak radzi¢ sobie z emocjami destrukcyjnymi
(wypracowanie mechanizméw obronnych). W ramach materiatéw szkoleniowych uczniowie otrzymaja dostep na 4 miesiace
do platformy szkoleniowej z filmami szkoleniowymi (6 h dydaktycznych) zawierajacymi tematyke warsztatu zgodnie
z ponizszymi zagadnieniami.

Zagadnienia tematyczne

Definicja i rodzaje umiej¢tnosci spoteczno emocjonalnych
Praca zespotowa — umiejetnos$¢ efektywnej wspotpracy w grupie
Elastyczno$¢

Wspolpraca

Komunikacja

Zarzadzanie konfliktem

Rodzaje emocji, ich wplyw na moje zachowania

Jak emocje destrukcyjne wplywaja na kontakty rowiesnicze

Na czym polega depresja, obnizony nastrdj

e (Czym sg kryzysy psychiczne i jak je odbieraé

e  Jak radzi¢ sobie z emocjami destrukcyjnymi?

e  Style reagowania na trudne sytuacje w zyciu

e Inteligencja emocjonalna

e  Moje wyniki z diagnozy

e  Zajegcia praktyczne dla uczniéw z wykorzystaniem wynikow z diagnozy

WYMAGANIA:

Zamawiajacy wymaga, aby Wykonawca zapewnil narzedzia diagnostyczne do badania online spelniajace wymagania:

a) narzedzie psychometryczne online w jezyku polskim do badania kompetencji spotecznych (dalej: testy lub narzedzia),
musi dziata¢ na dostepnych przegladarkach typu np.: Chrome, Firefox-Mozzila lub innej;

b) narzedzie musi dziata¢ bez zakltdcen i posiadaé intuicyjny interfejs uzytkownika, ktory bedzie dostgpny na réznych
urzadzeniach, w tym na komputerach stacjonarnych oraz urzadzeniach mobilnych, takich jak smartfony czy tablety,

¢) przydzielenie narzedzia dla ucznia za pomocg indywidualnego kodu, hasta lub innej metody w taki sposob, aby kazdy
uczestnik szkolenia mogt si¢ zalogowac za pomoca zaszyfrowanego, indywidualnego dostepu,

d) narzedzie online musi umozliwiaé¢ automatyczne generowanie raportow z wynikami z diagnozy ucznia;

e) Kazdy z ucznidow po zalogowaniu bedzie miat widoczne te same tresci dotyczace narzedzia.

f) Pytania zawarte w narz¢dziu musza by¢ skonstruowane na mozliwosci wyboru minimum jednej z dwoch odpowiedzi.

g) Pytania zawarte w narzedziu i otrzymane wyniki z badan nie mogg dyskryminowac¢ uczniéw ani nauczycieli.

h) Pytania zawarte w narzedziu musza by¢ dostosowane do uczniéw szkol podstawowych,

i)  Narzedzia w formie online z systemem automatycznego przeliczania wynikow i generowaniem szczegdtowych wynikow
dla kazdego ucznia indywidualnie tzw. raport czyli szczegdtowy opis wynikéw ucznia min. 30 stron wraz
z rekomendacjami.

j)  narzedzie musi by¢ wyposazone w automatyczne przeliczanie wynikéw ucznia na skale stenowa lub centylowa lub
tenowg lub inng oraz automatyczne generowanie z nich raportow, po udzieleniu wszystkich odpowiedzi przez ucznia,
narzedzie musi zsumowaé wyniki, skutkiem czego uczen otrzyma informacje z badania w formie raportu zawierajacego
np. wykres/wykresy oraz forme opisowa wraz z zaleceniami rozwojowymi do dalszej pracy dla ucznia nad jego zasobami,
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k) narzedzie musi zapewni¢ automatyczny eksport danych statystycznych z udzielonych odpowiedzi przez ucznia,
pozwalajac na analiz¢ zawartych danych i automatyczne wygenerowanie wynikow w postaci pdf z mozliwoscig
wys$wietlania na: komputerach PC, laptopach, notebookach, tabletach, smartfonach oraz z mozliwoscig wydruku.
1) narzedzie musi posiada¢ aktualna polityke prywatnosci i ochrony danych zgodna z RODO.

WAZNE!
Zamawiajacy zastrzega weryfikacje narzedzia diagnostycznego, ktore bedzie uzywane w trakcie ustugi szkoleniowej.
Niedopuszczalne jest korzystanie z narzedzi dla oséb doroslych ani w formie papierowe;j.

Materialy szkoleniowe — platforma z filmami szkoleniowymi:

a) Wykonawca musi zapewni¢ indywidualne dostepy dla uczniow do szkolenia na platformie blended learning na okres
4 miesiecy.

b) Platforma zawierajaca szkolenie ma by¢ funkcjonalnie przygotowana do wyswietlania na: komputerach PC, laptopach,
notebookach, tabletach, smartfonach (z responsywnoscia interfejsu dostosowanego dla wielkosci ekranéw réznych
urzadzen); musi gwarantowa¢ bezpieczenstwo danych, zapewniajac zgodno$¢ z przepisami o ochronie danych
osobowych.

c¢) Szkolenie i znajdujace si¢ w nim informacje/materiaty/tresci/obrazy, musi zapewnia¢ sprawiedliwe i rowne traktowanie
wszystkich uczniéw, eliminujac wszelkie formy dyskryminacji.

d) Platforma zawierajaca szkolenie musi by¢ w jezyku polskim, posiada¢ czytelng strukture, responsywna tj. dostosowana
do urzadzen mobilnych, musi poprawnie dziata¢ z biezacymi wersjami przegladarek internetowych (np. Google Chrome,
Firefox, Internet Explorer, Microsoft Edge, Opera, Safari,).

e) Platforma zawierajaca szkolenie musi mie¢ mozliwos¢ indywidualnego dostepu dla kazdego ucznia poprzez logowanie
za pomocg szyfrowanego hasta lub pinu lub numerycznego kodu.

f) Platforma zawierajaca szkolenie musi zawiera¢ te same treSci zgodne merytorycznie z opisem zamdOwienia
i tre$cig programowa po zalogowaniu si¢ przez kazdego ucznia.

g) Szkolenie na platformie w formie 6 h dydaktycznych profesjonalnych filméw szkoleniowych (nie dopuszcza si¢
prezentacji multimedialnych z lektorem lub nagran ze szkolen) musza by¢ wzbogacone o profesjonalng grafike, prace na
wielu poziomach (§wiadomym i nieSwiadomych) uwzgledniajac wszystkie kanaty reprezentacji — wzrokowy, stuchowy i
kinestetyczny co umozliwi uzyskanie duzych efektow uczenia. Uczen dzigki pracy on-line musi mie¢ mozliwo$¢ do
przyswajania wiedzy w okreslonym indywidualnie czasie, tempie i w dogodnym miejscu.

h) Do platformy nalezy zapewni¢ wsparcie wdrozeniowe z technicznego sposobu korzystania, ktore ma na celu zapewnienie
uczniom pelnej dostepnosci do szkolenia, co pozwoli na efektywne wykorzystanie jej przez ucznidow obejmujace
minimum: proces logowania si¢ do platformy za pomoca indywidualnego, uruchamianie szkolenia na platformie blended
learning, inne czynnosci zwigzane z pelnym dostgpem do szkolenia.

Zamawiajacy bedzie odpowiedzialny za przeprowadzanie badan ucznidow oraz wsparcie merytoryczne techniczne do platformy
blended learning w trakcie jej uzytkowania przez uczniow w trakcie realizacji projektu. Zamawiajacy przygotuje metodyke
prowadzenia treningu w szkole dla Wykonawcy. Szczegdty zostang omoéwione przed rozpoczgciem realizacji zamdwienia.

Wykonawca oferujac swoja cen¢ w formularzu ofertowym, musi uwzglednié¢ calkowity koszt wykonania zaméwienia:
e  Przeprowadzenie warsztatu w podziale na grupy wraz z diagnozg dla 50 ucznidéw - 5 grup x 8 h =40 h dydaktycznych
e  Narzedzie online do badania — 50 sztuk dla 50 uczniow
e  Raport z badania —50 sztuk dla 50 uczniow
e  Materialy szkoleniowe na platformie blended learning 6 dydaktycznych — 50 sztuk dla 50 uczniéw
e  Zaswiadczenia/certyfikaty — 50 sztuk dla 50 uczniéw
e  Pozostate koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zamowienia

Cze$¢ nr 3

Warsztat: Praca w zespole - rozwdj kreatywnosci z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych- dla 120 uczniow klas I-VIII
120 uczniéw; 8 h dydaktycznych/grupa x 12 grup

Celem warsztatu jest rozwoj umiejg¢tnosci uczniéw m.in. w zakresie generowania lub stosowania nowych i wartosciowych
pomystow, bieglosci w wymyslaniu rozwigzan i odpowiedzi wykraczajacych poza schematy, czy eksperymentowanie
z niekonwencjonalnymi i nowatorskimi podej$ciami. Warsztat bedzie prowadzony w formie zabawy — pracy grupowej
z wykorzystaniem specjalistycznej gry edukacyjnej. Grupa zostanie podzielona na zespoty gdzie uczniowie bgda rozwijaé
kreatywnos¢, tworcze myslenie oraz umiej¢tnos$¢ pracy w zespole i komunikacja. Zajgcia musza zosta¢ zrealizowane w
nowoczesnej metodzie z wykorzystaniem cyfrowego narzg¢dzia/aplikacji grywalizacji/gamifikacji/gryfikacji. Warsztat ma za
zadanie rozwija¢ 3 umiejetnosci przekrojowe: praca w zespole, kreatywno$¢ i innowacyjnos¢ oraz umiejetnosci cyfrowe.
Ustuga musi zosta¢ zrealizowana z wykorzystaniem standardu kompetencji cyfrowych na podstawie aktualnej wersji ramy
,.DigComp” .

W skiad ustugi wchodzi:
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1.Warsztat dla uczniéw prowadzony w formie zabawy — pracy grupowej z wykorzystaniem specjalistycznej gry edukacyjnej
w formie cyfrowej. Grupa zostanie podzielona na zespoty, gdzie uczniowie beda rozwijac¢ kreatywnosé, tworcze myslenie oraz
umiejetno$¢ pracy w zespole. Dodatkowo uczniowie zostang przeszkoleni ze stosowania narzedzi cyfrowych — grywalizacji
w procesie nauki.

2. Materialy szkoleniowe dla uczniow;

aplikacja grywalizacji - uczniowie otrzymaja dostgp do aplikacji na okres 12 miesiecy gdzie beda w formie
grywalizacji(wspotzawodnictwo z innymi uczniami — zdobywanie punktow i nagrod za wykonywane zadania)
rozwigzywac rdzne zadania, odpowiadac na pytania w celu rozwoju kreatywnosci.

gra edukacyjna planszowa — uczniowie otrzymaja gr¢ edukacyjna planszowa w celu rozwoju kreatywnosci w trakcie
warsztatow, a takze po warsztatach, gdzie kazdy z uczniow bedzie mogt w domu z rodzing lub ze znajomymi gra¢ w gre
edukacyjna rozwijajaca kreatywno$¢ (gry planszowe wymagaja strategicznego myslenia, planowania, rozwigzywania
problemow i podejmowania decyzji, nauka przez zabawe¢ - uczniowie w trakcie gry beda odpowiada¢ na pytania,
rozwigzywac zadania, edukacja emocjonalna - gry ucza radzenia sobie z przegrang i uczciwej rywalizacji, co jest wazne
W rozwoju emocjonalnym ucznia).

Zagadnienia tematyczne

e Czym jest kreatywne myslenie

Jak rozwija¢ w sobie kreatywnos¢

6 sposoboéw na pobudzenie kreatywnosci

Wplyw kreatywnosci na innowacyjnosé

Pojecie kreatywnosci i tworczego myslenia

Przeszkody i ograniczenia w kreatywnym mysleniu

Techniki, narzedzia, sposoby na zwigkszanie kreatywnych dziatan
Wykorzystanie nowoczesnych narzedzi tik do rozwijania kreatywnosci

Materialy szkoleniowe:
1. Aplikacja grywalizacji- wymagany zakres:

1))
2)

3)

4)

5)

6)

7)
8)

9)

10)

aplikacja zawierajaca materialy, treSci, zagadnienia zwiazane z rozwojem kreatywnosci, ktora bedzie funkcjonowata
na urzadzeniach mobilnych, w wersjach na systemy Android i IOS, w jezyku polskim.

Aplikacja musi mie¢ mozliwo$§¢ przydzielenia dla uczniéw indywidualnych dostepéw ( lub kodéw lub haset lub pindéw
lub innych) w taki sposob, aby kazdy z uczniéw mial mozliwo$¢ indywidualnego zalogowania si¢ za pomoca
zaszyfrowanego, indywidualnego dostepu do aplikacji lub innego rozwigzania, aby uczniowie mogli z niej korzysta¢ w
dowolnym dla siebie czasie.

Aplikacja musi zawiera¢ elementy o charakterze gamifikacyjnym, np. mozliwo$¢ zdobywania punktéw lub/i nagrod lub/i
medali lub/i innych; mozliwo$¢ wspoélzawodnictwa z innymi uczniami lub inne elementy;

Aplikacja musi zawiera¢ edukacyjng biblioteke lub/i zasoby lub/i materiaty lub/i inne min. 300 zadan lub/i ¢wiczen lub/i
pytan lub/i materialow lub innych w formie gamifikacji do rozwoju kompetencji kreatywnych, mozliwos¢ peinej nauki
materialu z wszystkich zawartych w aplikacji zasobow.

Aplikacja musi umozliwia¢ uczniowi powtorke i nauke z dostgpnych zasobow edukacyjnych oraz gamifikacje z innymi
uczniami, nie moze by¢ jednorazowym lub kilkurazowym dostgpem do gamifikacji.

Aplikacja musi posiada¢ funkcjonalno$¢ prezentowania informacji i wyswietlania pytan czy zadan, ¢wiczen oraz
odpowiedzi wraz z wyjasnieniami danej odpowiedzi np. krotki opis informacyjny lub informacja o poprawnosci
udzielonej odpowiedzi.

Treéci zwiagzane z rozwojem kompetencji kreatywnych o r6znej formie trudnosci,

Aplikacja musi sktada¢ si¢/zawiera¢ minimum funkcjonalno$ci przez caty okres udzielonego dostepu:

a) cze$¢ do nauki materialu w formie np. ¢wiczen, treningu lub innej formy bez wspdtzawodnictwa z innymi uczniami
- zasoby zawierajace opisy edukacyjne w celu nauki materiatu do przygotowania do gamifikacji z innymi uczniami;
zasoby powinny posiada¢ opis lub tekst lub krotka informacj¢ edukacyjng dotyczaca zadan lub/i ¢wiczen lub/i pytan
lub/i materialéow lub innych w celu nauki przez ucznia danego zagadnienia zamiast czytania z podrecznikow; zasoby
powinny posiada¢ funkcje zmienng kolejnosci materialu edukacyjnego.
oraz

b) czesé w formie gamifikacji sprawdzajacg nabytg wiedz¢ w formie zadan lub/i ¢wiczen lub/i pytan lub/i materiatow
Iub innych ktore np. moga by¢ na czas i bez czasu, muszg zawiera¢ rdézne poziomy trudnosci, pytania i odpowiedzi
moga zawiera¢ rowniez formy np. animacji, zdje¢ i filméw - zasoby zawierajace opisy edukacyjne_w celu
wspolzawodnictwa z innymi uczniami w formie gamifikacji; zasoby powinny posiada¢ opis lub tekst lub krotka
informacj¢ edukacyjna lub rownowazne dotyczace zadan lub/i ¢wiczen lub/i pytan lub/i materiatdéw lub innych w celu
nauki przez ucznia danego zagadnienia zamiast czytania z podrecznikow; zasoby powinny posiadaé funkcje zmienna
kolejnosci 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 caly okres udzielonego dostepu.
Aplikacja musi zawiera¢ minimum ranking pracy uczniéw na poziomie szkoty lub klasy lub grupy, ktory bgdzie widoczny
dla kazdego ucznia bioracego udziat w gamifikacji — minimalne widoczne dane: ranking miejsc uczniow, liczba punktow,
nick jaki sobie przydzielit uczen, tak aby uczniowie mogli ze soba wspolzawodniczy¢ ( przez caly okres udzielonego
dostepu )
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11) Aplikacja musi zawierac¢ system monitoringu ucznia np. logowanie, wyniki z pracy ucznia, przegladanie historii postepow
przez ucznia, aby umozliwi¢ monitorowanie jego procesu nauki.

12) Aplikacja musi posiada¢ aktualng polityke prywatnosci i ochrony danych zgodng z RODO.

13) W trakcie zaje¢ wdrozenie techniczne dla ucznidow z obstugi aplikacji — proces logowania, uzytkowanie.

2. Gra edukacyjna planszowa:
Gra w jezyku polskim do rozwoju umiejetnosci kreatywnego myslenia dla uczniéw szkoty podstawowe;j. Gra planszowa moze
by¢ potaczona z aplikacja grywalizacji.
1. Wymiary planszy w formacie nie mniejszym niz format A2 (czyli 594 x 420 mm) z mozliwoscia spadu,
z mozliwoS$cia ztozenia do rozmiaru A4 (297 x 210 mm) z dopuszczalng tolerancjg £10 mm.
2. Plansza powinna by¢ wykonana z tektury litej o minimalnej grubosci 2 mm, oklejonej papierem kredowym
o gramaturze co najmniej 130 g/m? lub materiatem o réwnowaznych parametrach wytrzymatosciowych).
Plansza z trwatego materiatu, gwarantujacego wielokrotne sktadanie i rozktadanie bez uszczerbku dla jakosci produktu.
4. Nadruk w pelnym kolorze (colour), opcjonalnie zabezpieczony warstwa lakieru lub innego trwatego materialu w celu
wielokrotnego uzytkowania w szkotach.
5. Gra oraz wszystkie jej elementy nie moga zawiera¢ zadnych tresci, ilustracji ani innych form przekazu, ktore
w jakikolwiek sposob mogltyby prowadzi¢ do dyskryminacji uczniow czy nauczycieli.
6. Elementy dodatkowe
a) Pionki: w zestawie powinny znalez¢ si¢ co najmniej 3 pionki w réznych kolorach,
b) Instrukcja gry: w formie drukowanej lub dostgpnej online (np. poprzez kod QR lub inny sposoéb umozliwiajacy szybkie
pobranie lub odczytanie zasad).
¢) Karty z ¢wiczeniami: powinny zawiera¢ zadania rozwijajace kompetencje typu np. myslenie; przeznaczone dla minimum
3, amaksymalnie dla 6 uczestnikdw (oso6b lub zespolow); ¢wiczenia stanowigce warunek przechodzenia na kolejne etapy
lub zdobywania punktéw (punktacja moze by¢ dodatnia, ujemna lub premiowana podwojnie).
d) Karty kreatywne: co najmniej 30 kart zawierajacych aktywnosci (np. wymyslanie opowiesci, rozwigzywanie
problemow), ktore moga dodatkowo wprowadzaé element punktow bonusowych badz tzw. ,,putapek™ dla graczy.
e) Zetony/karty/inne w ilosci dostosowanej do potrzeb co najmniej trzech oséb/zespotow.
f)  dopuszczalna mozliwo$é: gra wykorzystuje technologi¢ informacyjno komunikacyjng — np. qr kod, samouczki wideo,
dostep do sieci lub informacji kontaktowych, playlista, monitorowanie wynikow gracza.

W

Wykonawca oferujac swoja cene w formularzu ofertowym, musi uwzglednié caltkowity koszt wykonania zamowienia:
e  Przeprowadzenie warsztatu w podziale na grupy -12 grup x 8 h =96 h dydaktycznych
e  Materialy szkoleniowe :
o Dostep do aplikacji grywalizacji — 120 sztuk dla 120 uczniow
o  Graplanszowa edukacyjna — 120 sztuk dla 120 uczniow
e  Zaswiadczenia/certyfikaty — 120 sztuk
e  Pozostate koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zamowienia

Czesé nr 4

Warsztat rozwijajacy umiejetnosci uczenia si¢ - Indywidualne style uczenia si¢ dla 64 uczniéw klas V-VIII
64 uczniow; 8 h dydaktycznych/grupa x 6 grup

Celem warsztatu jest rozpoznanie indywidualnego stylu uczenia si¢ przez uczniéw oraz poznanie réznych styli uczenia sig.
Warsztat ma za zadanie rozw6j umiejetnosci przekrojowych wykorzystujac interaktywne metody nauki. Styl uczenia si¢ to
indywidualny sposob, w jaki osoba przyswaja i przetwarza informacje. Uczniowie wezma udzial w 8 h warsztacie gdzie
poznaja i okresla swoj indywidualny najlepszy styl uczenia. Diagnoza stylu uczenia si¢ musi zosta¢ przeprowadzona za pomocg
testu online, z ktérego kazdy uczen otrzyma swoj raport i indywidualny manual. Uczniowie w trakcie zaje¢ poznaja takze
interaktywne metody wykorzystywane do nauki (np. Gamifikacja, Blended learning, Inquiry-Besed Learning).

W sktad ustugi wchodzi:

* 8 h zaje¢ grupowych — 6 grup x 8 h dydaktycznych

* Indywidualne okres$lenie stylu uczenia si¢ ucznia — specjalistyczny test online badajacy style uczenia si¢
* Indywidualny opis i strategie uczenia si¢ kazdego ucznia — manual

Zagadnienia tematyczne

e  Techniki nauki i organizacji czasu
e  Skupienie i koncentracja

e  Zasady skutecznego uczenia si¢

e  Jaki styl uczenia si¢ posiadam?
Jakie sa moje mocne strony?
Roéznorodne style uczenia si¢
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Techniki uczenia si¢

Rozwiazywanie problemow i krytyczne myslenie

Motywacja i zarzadzanie stresem

Radzenie sobie ze stresem szkolnym

Interaktywne metody i techniki nauki dostepne dla uczniéw ( np. Gamifikacja, Blended learning, Inquiry-Besed Learning)
Cwiczenia z wykorzystaniem materialéw szkoleniowych

WYMAGANIA:

Zamawiajacy wymaga, aby Wykonawca zapewnil narzedzia diagnostyczne online do badania stylu uczenia sie¢

spelniajace wymagania:

a) narzedzie psychometryczne online w jezyku polskim (dalej: testy lub narzedzia), musi dziala¢ na dostepnych
przegladarkach typu np.: Chrome, Firefox-Mozzila lub innej;

b) narzedzia muszg dziata¢ bez zakldcen i posiadaé intuicyjny interfejs uzytkownika, ktory bedzie dostepny na rdéznych
urzadzeniach, w tym na komputerach stacjonarnych oraz urzadzeniach mobilnych, takich jak smartfony czy tablety,

¢) przydzielenie narzgdzia dla ucznia za pomoca indywidualnego kodu, hasta lub innej metody w taki sposob, aby kazdy
uczestnik szkolenia mogt si¢ zalogowac za pomocg zaszyfrowanego, indywidualnego dostepu,

d) narzedzie online musi umozliwia¢ automatyczne generowanie raportow z wynikami z diagnozy ucznia;

e) Kazdy z ucznidw po zalogowaniu bedzie miat widoczne te same tresci dotyczace narzgdzia.

f)  Pytania zawarte w narzedziach musza by¢ skonstruowane na mozliwo$ci wyboru minimum jednej z dwoch odpowiedzi.

g) Pytania zawarte w narzedziach i otrzymane z nich wyniki z badan nie mogg dyskryminowac uczniow ani nauczycieli.

h) Pytania zawarte w narzedziach muszg by¢ dostosowane do uczniéw szkét podstawowych,

i)  Narzedzia w formie online z systemem automatycznego przeliczania wynikow i1 generowaniem szczegdétowych wynikow
dla kazdego ucznia indywidualnie raport tzw. MANUAL czyli szczegdtowy opis wynikow ucznia min. 10 stron wraz
z rekomendacjami.

j)  narzedzie musi by¢ wyposazone w automatyczne przeliczanie wynikéw ucznia na skale stenowa lub centylowa lub
tenowa lub inng oraz automatyczne generowanie z nich raportéw, po udzieleniu wszystkich odpowiedzi przez ucznia,
narze¢dzie musi zsumowac wyniki, skutkiem czego uczen otrzyma informacje z badania w formie raportu zawierajacego
np. wykres/wykresy oraz forme¢ opisowa wraz z zaleceniami rozwojowymi do dalszej pracy dla ucznia nad jego zasobami,

k) narzedzie musi zapewni¢ automatyczny eksport danych statystycznych z udzielonych odpowiedzi przez ucznia,
pozwalajac na analiz¢ zawartych danych i automatyczne wygenerowanie wynikow w postaci pdf z mozliwoscia
wyswietlania na: komputerach PC, laptopach, notebookach, tabletach, smartfonach oraz z mozliwoscig wydruku.

1) narzgdzie musi posiada¢ aktualng polityke prywatnosci i ochrony danych zgodna z RODO

WAZNE!
Zamawiajacy zastrzega weryfikacje narzedzia diagnostycznego, ktore bedzie uzywane w trakcie ustugi szkoleniowej.
Niedopuszczalne jest korzystanie z narzedzi dla osob dorostych ani w formie papierowej.

Wykonawca oferujac swoja cene w formularzu ofertowym, musi uwzglednié caltkowity koszt wykonania zaméwienia:
e  Przeprowadzenie warsztatu w podziale na grupy wraz z diagnoza dla 64 ucznidéw - 6 grup x 8 h =48 h dydaktycznych
e  Test online do badania — 64 sztuki
e  Raport z badania z manualem— 64 sztuki
e  Zaswiadczenia/certyfikaty — 64 sztuki
e  Pozostate koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zamowienia

Czesé nr 5
Warsztat: Gra edukacyjna rozwijajaca wiedze i umiejetnos$ci proekologiczne - dla 120 uczniéw klas I-VIII

120 uczniéw; 3 h dydaktyczne/grupa x 12 grup

Warsztat dla uczniow w formie gry edukacyjnej majacej na celu rozwijanie wiedzy i umiejgtnosci proekologicznych. Podczas
3-godzinnych warsztatow, uczniowie zostang podzieleni na zespoly i beda zdobywa¢ wiedz¢ poprzez udziat w grze
edukacyjnej. Gra skupi si¢ na zadawaniu pytan i rozwigzywaniu zadan zwiazanych z wiedza ekologiczng oraz promowaniu
najlepszych proekologicznych postaw, rozwijaniu wiedzy i umiej¢tnosci zwigzanych z ochrona $rodowiska. W trakcie
warsztatu, kazdy uczen otrzyma dostgp do specjalnej aplikacji mobilnej na okres 3 miesiecy, ktéra w formie grywalizacji
umozliwi kontynuacje nauki i utrwalanie proekologicznych postaw w codziennym zyciu. Dodatkowo uczniowie otrzymaja
materialty szkoleniowe w formie ksigzeczki edukacyjnej z zakresu postaw proekologicznych.

Zagadnienia tematyczne
e  Rodzaje odpadow,
e  Oszczedzanie zasobow
e  Niemarnowanie SUrowcow
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e Akcje ekologiczne
e  Cwiczenia z wykorzystaniem materiatow szkoleniowych

Materialy szkoleniowe :
1. Aplikacja grywalizacji- wymagany zakres:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)
8)

9)

aplikacja zawierajaca materialy, tresci, zagadnienia zwiazane z rozwojem ekologii, ktora bedzie funkcjonowata na
urzadzeniach mobilnych, w wersjach na systemy Android i IOS, w jezyku polskim.

Aplikacja musi mie¢ mozliwo$¢ przydzielenia dla uczniow indywidualnych dostepow ( lub kodow lub haset lub pinow

lub innych) w taki sposob, aby kazdy z uczniéw mial mozliwo$¢ indywidualnego zalogowania si¢ za pomoca

zaszyfrowanego, indywidualnego dostgpu do aplikacji lub innego rozwigzania, aby uczniowie mogli z niej korzysta¢ w

dowolnym dla siebie czasie.

Aplikacja musi zawiera¢ elementy o charakterze gamifikacyjnym, np. mozliwo$¢ zdobywania punktéw lub/i nagrod lub/i
medali lub/i innych; mozliwos¢ wspotzawodnictwa z innymi uczniami lub inne elementy o charakterze gamifikacyjnym (
przez caty okres udzielonego dostepu).

Aplikacja musi zawiera¢ edukacyjna biblioteke lub/i zasoby lub/i materiaty lub/i inne min. 300 zadan lub/i ¢wiczen lub/i
pytan lub/i materiatéw lub innych w formie gamifikacji do rozwoju postaw ekologicznych, mozliwos¢ pelnej nauki
materiatu z wszystkich zawartych w aplikacji zasobow.

Aplikacja musi umozliwia¢ uczniowi powtorke i nauke z dostgpnych zasobow edukacyjnych oraz gamifikacje z innymi
uczniami, nie moze by¢ jednorazowym lub kilkurazowym dostgpem do gamifikacji.

Aplikacja musi posiada¢ funkcjonalno$¢ prezentowania informacji i wy$wietlania pytan czy zadan, ¢wiczen oraz
odpowiedzi wraz z wyjasnieniami danej odpowiedzi np. krétki opis informacyjny lub informacja o poprawnosci
udzielonej odpowiedzi.

Tresci zwiagzane z rozwojem wiedzy o ekologii o r6znej formie trudnosci,

Aplikacja musi sktada¢ si¢/zawiera¢ minimum funkcjonalno$ci przez caly okres udzielonego dostepu:

a) cze$¢ do nauki materialu w formie np. ¢wiczen, treningu lub innej formy bez wspétzawodnictwa z innymi uczniami

- zasoby zawierajace opisy edukacyjne w celu nauki materiatu do przygotowania do gamifikacji z innymi uczniami;
zasoby powinny posiada¢ opis lub tekst lub krotka informacje edukacyjna dotyczacg zadan lub/i ¢wiczen lub/i pytan
lub/i materiatéw lub innych w celu nauki przez ucznia danego zagadnienia zamiast czytania z podrecznikow; zasoby
powinny posiada¢ funkcje zmienng kolejnosci materialu edukacyjnego.

oraz

b) cze$é w formie gamifikacji sprawdzajaca nabyta wiedz¢ w formie zadan lub/i ¢wiczen lub/i pytan lub/i materiatow

10)

11)

lub innych ktore np. moga by¢ na czas i bez czasu, muszg zawiera¢ rézne poziomy trudnosci, pytania i odpowiedzi
moga zawieraé rowniez formy np. animacji, zdjg¢ i filméw - zasoby zawierajace opisy edukacyjne_w celu
wspolzawodnictwa z innymi uczniami w formie gamifikacji; zasoby powinny posiada¢ opis lub tekst lub krotka
informacj¢ edukacyjng dotyczace zadan lub/i ¢wiczen lub/i pytan lub/i materialdow lub innych w celu nauki przez
ucznia danego zagadnienia zamiast czytania z podrecznikow; zasoby powinny posiada¢ funkcje zmienng kolejnosci
materialu 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.

Aplikacja musi zawiera¢ minimum ranking pracy uczniow na poziomie szkoty lub klasy lub grupy, ktory bedzie widoczny

dla kazdego ucznia bioracego udziatl w gamifikacji — minimalne widoczne dane: ranking miejsc uczniow, liczba punktow,

nick jaki sobie przydzielil uczen, tak aby uczniowie mogli ze soba wspdtzawodniczy¢ ( przez caty okres udzielonego

dostepu )

Aplikacja musi zawiera¢ system monitoringu ucznia np. logowanie, wyniki z pracy ucznia, przegladanie historii postgpow

przez ucznia, aby umozliwi¢ monitorowanie jego procesu nauki.

12) Aplikacja musi posiada¢ aktualng polityke prywatnosci i ochrony danych zgodna z RODO.
13) W trakcie zaje¢ wdrozenie techniczne dla uczniow z obstugi aplikacji — proces logowania, uzytkowanie

2. Materialy/ksiazeczka edukacyjna z zakresu postaw proekologicznych
Materiaty w formie drukowanej lub ksigzeczki edukacyjnej drukowanej zawierajace material edukacyjny, ktory
W przystepny i atrakcyjny sposob przyblizy uczniom postawy proekologiczne. Materialy musza zawiera¢ min:

wyjasnienia kluczowych zagadnien ekologii — dlaczego warto dba¢ o nature, jak oszczgdzaé¢ wodg czy segregowac $mieci
wyjasnienie pojecia proekologicznych postaw

propozycje dziatan ekologicznych na co dzien — proste kroki, ktore kazdy moze wprowadzi¢, by chroni¢ nasza planete
format A5 lub A 4

papier: oktadka kreda mat 250 g; $rodek offset 170 g

kolorowa

ilo$¢ stron: 4+12

szycie: zeszytowe po dlugim boku

jasne kolory, estetyczne grafiki, bez from dyskryminacji

Wykonawca oferujac swoja cene w formularzu ofertowym, musi uwzglednié caltkowity koszt wykonania zaméwienia:

Przeprowadzenie warsztatu w podziale na grupy - 12 grup x 3 h = 36 h dydaktycznych
Materiaty szkoleniowe:
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- aplikacja grywalizacji — 120 sztuk dla 120 uczniéw
- materialy/ksiazeczka edukacyjna -120 sztuk dla 120 uczniow
e  Zaswiadczenia/certyfikaty — 120 sztuk dla 120 uczniéw
e  Pozostate koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zamowienia

Cze$é nr 6

Warsztat: Moja Sciezka edukacyjna - diagnoza predyspozycji i zainteresowan uczniow — 50 uczniow klas VII-VIII
50 uczniéw; 12 h dydaktycznych/grupa x 5 grup

Ustuga szkoleniowa w nowoczesnej formule — warsztat grupowy wraz z przeprowadzeniem oceny indywidualnych potrzeb
rozwojowych i edukacyjnych oraz predyspozycji do wykonywania poszczegdlnych zawodow czy wyboru $ciezki edukacyjne;.
W trakcie warsztatu kazdy uczen musi zosta¢ poddany diagnozie za pomoca 2 rodzajéow testow/kwestionariuszy
psychometrycznych online: test kariery i test predyspozycji osobowo- interpersonalnych. Z kazdego testu musi zostac¢
wygenerowany raport wynikow ucznia (tacznie 2 raporty z 2 narzgdzi). Ushuga szkoleniowa w formie warsztatu z diagnoza,
ma za zadanie identyfikacj¢ predyspozycji uczniow, w tym mozliwosci psychofizycznych zwigzanych z wyborem kolejnego
etapu edukacyjnego lub zawodu. Usluga powinna by¢ wolna od stereotypéw plciowych w wyborze $ciezki edukacyjno-
zawodowej oraz uwzglednia¢ aspekty przelamywania stereotypow plciowych w wyborze zawodu oraz promowaé kierunki
z obszaru STEM, szczegdlnie wsrdd dziewczat. Celem warsztatu jest wsparcie uczniow w ich §wiadomym wyborze dalszej
Sciezki edukacji/kariery. Dzigki diagnozie za pomoca narzedzi psychometrycznych i przepracowaniu wiasnych wynikow
z diagnozy w trakcie warsztatu grupowego, kazdy uczen bedzie mogt lepiej zrozumie¢ swoje mocne strony, ukryte talenty oraz
obszary wymagajace rozwoju, co ma na celu przyczyni¢ si¢ do wszechstronnego rozwoju ucznia i lepszego przygotowania go
do przysztych wyzwan edukacyjnych i zawodowych. Po warsztacie kazdy uczen otrzyma 2 raporty z diagnozy oraz sesj¢
informacji zwrotnej szkoleniowej w formie szkolenia 1 na 1 od prowadzacego w zakresie interpretacji jego wynikow.

Zagadnienia warsztatu
e  Moje zasoby i preferencje a oczekiwania pracodawcow
e  Planowanie kariery edukacyjno-zawodowej

Co wptywa na karier¢ zawodowsa

Moja edukacyjna przygoda

Moje marzenia, cele i plany edukacyjno-zawodowe

Moje zasoby moim sukcesem.

Rozpoznanie swoich zasobow - mocne i stabe strony z mojej diagnozy

Temperament a wybor przysztego zawodu

e  Rozpoznaj¢ swoje aspiracje

e Jakie wartosci sg dla mnie wazne?

e Kierunki ($ciezki) dalszego ksztatcenia.

e Swiat zawodow i rynek pracy - zawody wokot nas.

o  Cwiczenia praktyczne

WYMAGANIA:
Zamawiajacy wymaga, aby Wykonawca zapewnil narzedzia psychometryczne do badania online spelmiajace
wymagania:

a) narzg¢dzia online w jezyku polskim do badania np. test predyspozycji osobowosciowo-interpersonalnych i test kariery
(dalej: testy lub narzedzia), ktore musza dziata¢ na dostepnych przegladarkach typu np.: Chrome, Firefox-Mozzila lub
innej (niedopuszczalne sa testy papierowe),

b) narzedzia musza dziata¢ bez zakldcen i posiadaé intuicyjny interfejs uzytkownika, ktory bedzie dostepny na réznych
urzadzeniach, w tym na komputerach stacjonarnych oraz urzadzeniach mobilnych, takich jak smartfony czy tablety,

¢) przydzielenie narzedzia online dla ucznia za pomocg indywidualnego kodu, hasta lub innej metody w taki sposob, aby
kazdy uczestnik szkolenia mogt si¢ zalogowaé za pomocg zaszyfrowanego, indywidualnego dostgpu,

d) Narzedzie online musi by¢ dostgpne w formie elektronicznej dla 50 ucznidw, dla kazdego ucznia do wykorzystania
2 rodzaje narzedzi psychometrycznych w formie online (dostgp do specjalistycznych narzedzi z mozliwoscia
generowania raportOw z wynikami oraz zarzadzania raportami)::

- 50 sztuk- test kariery/kwestionariusz kariery

oraz

-50 sztuk test/ kwestionariusz na badanie predyspozycji osobowosciowo-interpersonalnych.
tacznie 100 sztuk narzedzi online z narzedzia online musi by¢ mozliwo$¢ automatycznego generowanie raportow z
wynikami z diagnozy ucznia;

e) Kazdy z ucznidow po zalogowaniu bedzie miat widoczne te same tresci dotyczace narzedzia.
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Pytania zawarte w narzedziach diagnostycznych musza by¢ skonstruowane na mozliwosci wyboru minimum jednej
z dwoch odpowiedzi.

Pytania zawarte w narzedziach diagnostycznych i otrzymane z nich wyniki z badan nie moga dyskryminowac uczniow
ani nauczycieli.

Pytania zawarte w narzedziach musza by¢ dostosowane do uczniow szkol podstawowych.

Narzgdzia w formie online z systemem automatycznego przeliczania wynikéw i1 generowaniem szczegétowych
wynikow dla kazdego ucznia indywidualnie tzw. raport czyli szczegdétowy opis wynikoéw ucznia min. 15 stron wraz z
rekomendacjami z kazdego narzedzia.

narzedzie musi by¢ wyposazone w automatyczne przeliczanie wynikow ucznia na skale stenowa lub centylowg lub
tenowa lub inng oraz automatyczne generowanie z nich raportow,

po udzieleniu wszystkich odpowiedzi przez ucznia, narzedzie musi zsumowac¢ wyniki, skutkiem czego uczen otrzyma
informacje z badania w formie raportu zawierajagcego np. wykres/wykresy oraz forme opisowa wraz z zaleceniami
rozwojowymi do dalszej pracy dla ucznia nad jego zasobami, narzedzie musi zapewni¢ automatyczny eksport danych
statystycznych z udzielonych odpowiedzi przez ucznia, pozwalajac na analiz¢ zawartych danych i automatyczne
wygenerowanie wynikow w postaci pdf z mozliwoscia wyswietlania na: komputerach PC, laptopach, notebookach,
tabletach, smartfonach oraz z mozliwoscig wydruku.

narzedzie musi posiadac aktualng polityke prywatnosci i ochrony danych zgodna z RODO.

WAZNE! Zamawiajacy zastrzega weryfikacje narzedzia diagnostycznego, ktore bedzie uzywane w trakcie uslugi
szkoleniowej. Niedopuszczalne jest korzystanie z narzedzi dla os6b doroslych ani w formie papierowe;j.

Wykonawca oferujac swoja cene w formularzu ofertowym, musi uwzglednié calkowity koszt wykonania zamowienia:
Przeprowadzenie warsztatu w podziale na grupy wraz z diagnoza — 5 grup x 12 h =60 h dydaktycznych

narz¢dzia online — 100 sztuk (2 rodzaje testoéw x 50 uczniow)

Szkolenie 1 na 1 informacji zwrotnej dla kazdego ucznia indywidualnie— 1h dydaktyczna/uczen — 60 godzin dydaktycznych
Raport z badania — 50 uczniow x 2 sztuki =100 sztuk dla 50 uczniow

Zaswiadczenia/certyfikaty — 50 sztuk dla 50 uczniow

Pozostate koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zamowienia



