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Szczegółowy opis przedmiotu zamówienia / Formularz cenowy 
 

Dotyczy: Zakup i dostawa pomocy dydaktycznych do szkół podstawowych z terenu Gminy 
Cisek w ramach projektu Droga w przyszłość – nauka przez eksperymenty 
 

 Zamawiający wymaga, by dostarczone pomoce dydaktyczne były nowe, nieużywane. Całość 
dostarczonych pomocy dydaktycznych musi być objęta gwarancją producentów lub ich 
autoryzowanych w zakresie serwisu partnerów w okresie gwarancyjnym. Na dostarczone 
poszczególne pomoce dydaktyczne musi być udzielona gwarancja na okres zgodnie z kartą 
katalogową produktu udzielona przez producenta. Przedmioty, które posiadają karty 
gwarancyjne wykonawca zobowiązany jest dołączyć je w dniu dostawy. Wskazane poniżej 
wymagania stanowią minimalne wymaganie Zamawiającego. Jeżeli w opisie przedmiotu 
zamówienia znajdują się wskazania znaków towarowych, patentów lub pochodzenie, 
wykonawca może zaoferować przedmioty równoważne. Wykazanie równoważności 
zaoferowanego przedmiotu spoczywa na wykonawcy. Niżej wyspecyfikowany sprzęt 
Wykonawca musi dostarczyć zgodnie z zamówieniem do: 
 

1. Publicznej Szkoły Podstawowej im. Władysława Planetorza w Cisku,   
ul. Planetorza 21, 47-253 Cisek 

2. Publicznej Szkoły Podstawowej w Łanach,  
Ul. Szkolna 98A, Łany, 47-253 Cisek 
 

Wraz z dostawą Wykonawca zapewni wniesienie pomocy dydaktycznych do miejsc dostawy. 
Projekt jest współfinansowany ze środków Europejskiego Funduszu Społecznego.  
 

Część II Sprzęt IT 
 

1) Publiczna Szkoła Podstawowa im. Władysława Planetorza w Cisku 
  

Lp.  
Nazwa 

pomocy 
Opis 

Ilość 

sztuk / 

zestawu 

 

Cena 

 

Wartość 

1. Tablet  

Tablet o minimalnych parametrach: 

procesor 4 rdzeniowy, częstotliwość min. 

1,2 Ghz, Pamięć operacyjna min. 2 GB., 

Przekątna ekranu 8 cali (o rozdzielczości 

1280x800), Wbudowany aparat cyfrowy 

–8 Mpix. 

12 

  

2. 
Mobilna szafa 

ładująca 

Mobilna szafa (na kółkach) do 

przechowywania 16 tabletów. 

Odpowiednia dla tabletów maks. 11 

calowych, z wtyczkami do ładowania na 

krótkim kablu, prowadzonymi przez 

specjalny otwór dla każdego tabletu 

osobno.Szafa wyposażona w zamek na 

kluczyk, zamek kodowy lub zamek 

RFID. 

1 
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3. 

Program do 

grafiki 

wektorowej 

Licencja CorelDRAW Graphics Suite PL 

- licencja EDU na 16 stanowisk, 

bezterminowa, kompatybilna z 

systemami: Windows 10, Windows 8.1, 

Windows 8, Windows 7, zawiera: 

CorelDRAW® 2019, Corel® PHOTO-

PAINT® 2019, Corel Font Manager™ 

2019, Corel® PowerTRACE® 2019, 

Corel® CONNECT™ 2019, Corel 

CAPTURE™ 2019, CorelDRAW.app™, 

Corel® AfterShot™ 3 HDR*, 

BenVISTA PhotoZoom Pro 4*  

1 

  

4. 
Pianino 

cyfrowe 

Pianino cyfrowe spełniające min. 

parametry: nagrywanie: 250 piosenek, do 

16 ścieżek, Nagrywanie / Odtwarzanie z 

USB: format WAV, Łączność Bluetooth, 

do bezprzewodowej łączności z 

urządzeniami iPhone, iPad, iPod Touch 

lub Andoroid, z możliwością puszczania 

utworów z urządzenia mobilnego, z 

funcją Split: dzielenie klawiatury na 2 

instrumenty, funcją Dual: tzn 

uczeń-nauczyciel, czyli dzielenie 

klawiatury na 2 tak samo brzmiące 

części. 

1 

  

5. 
Kamera 

cyfrowa 

Kamera cyfrowa o minimalnych 

parametrach: Zbliżenie 

optyczne 20 x, Zbliżenie cyfrowe 1500 x, 

optyczny stabilizator obrazu, wielkość 

ekranu LCD 3 ", nagrywanie filmów w 

rozdzielczości 12,76 Mpix 

1 

  

6. 
Podłoga 

interaktywna 

Podłoga interaktywna składająca się z 

zintegrowanego systemu czujników, 

wbudowanego projektora oraz 

wbudowanego komputera. W skład 

zestawu wchodzi: wbudowany projektor 

krótkoogniskowy, wbudowany komputer 

klasy PC, wbudowany głośnik 20W, 

wbudowane złącza USB, HDMI, LAN, 

Audio,  uchwyt sufitowy/ścienny 

fabrycznie zintegrowany z obudową, 

pilot do projektora i podłogi 

interaktywnej, 4 pisaki interaktywne, 

worek na akcesoria, instrukcja obsługi, 4 

pakiety aplikacji na start. 

1 

  

7. 
Stół 

interaktywny 

Stół interaktywny o minimalnych 

parametrach: ekran pojemnościowy, 

funkcja Multi-Touch, obsługa dotykiem, 

wyposażony w 32 " ekran dotykowy 

LED, wbudowany system Android, 

głośniki stereo 10W, panel wodoodporny 

o współczynniku ochrony IP65, 

Rozdzielczość monitora: 1920 x 1080 

1 
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8. 

Tablica 

interaktywna 

wraz z 

rzutnikiem 

Tablica interaktywna wraz z osprzętem, 

oprogramowaniem oraz szkoleniem 

wprowadzającym.  

Minimalne parametry:                                                            

- technologia IR (pozycjonowanie w 

podczerwieni) 

- powierzchnia suchościeralna i 

magnetyczna, matowa 

- obsługa za pomocą palca lub 

dowolnego wskaźnika 

- przekątna tablicy 85" 

- przekątna powierzchni roboczej 80" 

- format 4:3 

- współpraca z komputerem i 

projektorem multimedialnym 

- powierzchnia ceramiczna 

- oprogramowanie 

- Dokładność odczytu: <0,05mm 

- Prędkość kursora: 120 cali/sekundę 

- Czas reakcji: Pierwsza kropka 16ms, 

ciągła linia 8ms 

- Paski skrótów: po obu stronach tablicy 

- gwarancja 36 miesięcy 

- montaż i konfiguracja 

Rzutnik multimedialny: 

- technologia wyświetlania DLP 

- rozdzielczość natywna 1024 x 768 

(XGA) 

- format obrazu 16:10 

- kontrast 15 000:1 

- jasność 3300 lm 

- złącza wejścia/wyjścia: 3,5 mm 

minijack, , 2 x D-Sub, 1 x HDMI ,RCA 

,RJ-45 , RS-232      

   (COM), S-Video, Trigger 12V, 1 x 

USB 2.0- 3D Ready 

- kabel zasilający 

- kabel VGA 

- pilot ze wskaźnikiem laserowym 

- uchwyt sufitowy wraz z montażem 

- gwarancja 60 miesięcy 

1 

  

9. 

Oprogramow

anie 

tematyczne 

na tablicę 

multimedialn

ą do przyrody 

– moduł dla 

klas 4-6 

Interaktywne oprogramowanie 

przedmiotowe wspomagające nauczanie 

przyrody w szkole podstawowej, 

przeznaczone do wykorzystania na 

komputerach z projektorem lub tablicach 

interaktywnych.  Licencja wieczysta.                                                                                                      

TEMATY PRZYRODA DLA KLAS 4-6 

SZKOŁY PODSTAWOWEJ: 

1)      CIAŁO LUDZKIE- Narządy 

ludzkie, układ kostny i mięśniowy, praca 

serca i płuc, uzębienie, powstawanie 

chorób, zdrowie 

2)      DŹWIĘKI- Powstawanie dźwięku, 

1 
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jego zmiany i charakterystyka 

3)      ELEKTRYCZNOŚĆ - Prąd 

elektryczny, obwody elektryczne, 

symbole elektryczne, obwód z baterią, 

wnętrze baterii, zwarcie 

4)      KLASYFIKACJA 

ORGANIZMÓW ŻYWYCH - 

Klasyfikacja zwierząt i roślin, naukowa 

metoda klasyfikacji 

5)      MATERIAŁY - Rodzaje i 

właściwości materiałów, przewodniki i 

izolatory, substancje rozpuszczalne, 

oddzielanie substancji rozpuszczonej z 

roztworu 

6)      OBWÓD WODY - Parowanie, 

skraplanie, śnieg, rodzaje chmur 

7)      ODDZIAŁYWANIA 

MAGNETYCZNE- Dwa bieguny 

magnesu, pole magnetyczne, działanie 

magnesu 

8)      PROCESY NIEODWRACALNE - 

Przykłady procesów nieodwracalnych i 

ich charakterystyka 

9)      ROŚLINY KWITNĄCE- 

Rozmnażanie i cykl życia roślin 

kwitnących, zapylenie rośliny, nasiona 

10)      ROZMNAŻANIE LUDZI- 

Rozmnażanie się człowieka i cykl jego 

życi 

11)      SIŁY- Charakterystyka siły, 

pomiat siły, tarcie, opór powietrza, siła 

grawitacji, siły zrównoważone, siła o 

zmiennym kierunku 

12)  ŚRODOWISKO ŻYCIA I 

ADAPTACJA- Środowisko życia ( 

Habitat), przystosowanie do środowiska, 

zmiany w habitacie, wyginięcie gatunku, 

serce, łańcuch pokarmowy, sieć troficzna 

( pokarmowa) 

13)  CIAŁA STAŁE, CIECZE,GAZY- 

Kształt i objętość ciał stałych, cieczy i 

gazów 

14)  TEMPERATURA- Termometr, 

przepływ ciepła, rozszerzanie się metali 

13)  ŚWIATŁO- Źródło światła i jego 

właściwości, cienie, widzenie zza rogu 

14)  ZIEMIA, SŁOŃCE, KSIĘŻYC-  Oś 

ziemi, dzień, noc, pory roku, kalendarz, 

fazy księżyca i jego zaćmienie, budowa 

słońca i jego zaćmienie 

15)  ŻYCIE- Organizmy żywe, ruch, 

rozmnażanie, odżywianie, wzrost, 

przeobrażanie się zwierząt 
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10. 

Oprogramow

anie 

tematyczne 

na tablicę 

multimedialn

ą do przyrody 

-  moduł dla 

klas 1-3 

Interaktywne oprogramowanie 

przedmiotowe wspomagające nauczanie 

przyrody w szkole podstawowej, 

przeznaczone do wykorzystania na 

komputerach z projektorem lub tablicach 

interaktywnych. Licencja wieczysta.                                                                                                     

TEMATY PRZYRODA DLA KLAS 1-3 

SZKOŁY PODSTAWOWEJ: 

1) ŚWIATŁO – źródło światła, widzenie, 

ciemność i cienie 

2) MATERIAŁY -rodzaje materiałów , 

zmiany materiałów, ogrzewanie i 

schładzanie 

3) ZWIERZĘTA I ROŚLINY -rodzaje , 

różnice i rozpoznawanie roślin i zwierząt 

4) SIŁY -Siła, tarcie, grawitacja, wiatr, 

magnes 

5) CZŁOWIEK -Życie człowieka i jego 

cykle 

6) DŹWIĘKI – Rodzaje dźwięków i ich 

powstawanie 

7) ELEKTRYCZNOŚĆ -Prąd 

elektryczny, obwody elektryczne 

8) ORGANIZMY ŻYWE -Czynności 

życiowe zwierząt, różnice w wyglądzie 

zwierząt i roślin, pożywienie zwierząt                                                             

1 

  

 
 

2) Publiczna Szkoła Podstawowa w Łanach 

 

Lp.  
Nazwa 

pomocy 
Opis 

Ilość 

sztuk / 

zestawu 

 

Cena  

 

Wartość 

11. 

Tablet do 

zajęć z 

programowan

ia 

Tablet do zajęć z programowania o 

minimalnych parametrach: 

Model procesora  HiSilicon Kirin 659  

Liczba rdzeni  8  

 Przekątna ekranu [cale]  10.1 

Rozdzielczość ekranu  1920 x 1200                                                              

Wielkość pamięci RAM [GB]  2 

Pamięć wbudowana [GB]  16                                                                       

Pojemność akumulatora [mAh]  5100                                                                  

Wi-Fi - standard  802.11 a/b/g/n/ac                                                               

Bluetooth - standard  4.2                                                                                  

System operacyjny  Android 

Wersja systemu operacyjnego  Android 

8.0 Oreo                                        Złącze 

słuchawkowe  Tak 

Złącze USB  Tak                                                                                      

Wyposażenie  Ładowarka 

Załączona dokumentacja  Instrukcja 

obsługi w języku polskim, Karta 

gwarancyjna 

9 
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Gwarancja  24 miesiące 

12. 

Tablica 

interaktywna 

wraz z 

rzutnikiem 

Tablica interaktywna wraz z osprzętem, 

oprogramowaniem oraz szkoleniem 

wprowadzającym.  

Minimalne parametry:                                                            

- technologia IR (pozycjonowanie w 

podczerwieni) 

- powierzchnia suchościeralna i 

magnetyczna, matowa 

- obsługa za pomocą palca lub 

dowolnego wskaźnika 

- przekątna tablicy 85" 

- przekątna powierzchni roboczej 80" 

- format 4:3 

- współpraca z komputerem i 

projektorem multimedialnym 

- powierzchnia ceramiczna 

- oprogramowanie 

- Dokładność odczytu: <0,05mm 

- Prędkość kursora: 120 cali/sekundę 

- Czas reakcji: Pierwsza kropka 16ms, 

ciągła linia 8ms 

- Paski skrótów: po obu stronach tablicy 

- gwarancja 36 miesięcy 

- montaż i konfiguracja 

Rzutnik multimedialny: 

- technologia wyświetlania DLP 

- rozdzielczość natywna 1024 x 768 

(XGA) 

- format obrazu 16:10 

- kontrast 15 000:1 

- jasność 3300 lm 

- złącza wejścia/wyjścia: 3,5 mm 

minijack, , 2 x D-Sub, 1 x HDMI ,RCA 

,RJ-45 , RS-232      

   (COM), S-Video, Trigger 12V, 1 x 

USB 2.0- 3D Ready 

- kabel zasilający 

- kabel VGA 

- pilot ze wskaźnikiem laserowym 

- uchwyt sufitowy wraz z montażem 

- gwarancja 60 miesięcy 

2 

  

13. 

Oprogramow

anie 

tematyczne 

na tablicę 

multimedialn

ą do biologii 

Multimedialne Pracownie Przedmiotowe 

z Biologii z bezterminową licencją, na 

którą składają się 42 lekcje dla klas 7-8 

(14 tematów, w każdym z nich lekcja: 

"Powtórz wiedzę", "Czas na test" i 

"Sprawdź się"). Do wykorzystania w 

ramach lekcji jest 787 ekranów, 531 

zadań, 16 filmów, 1 symulacja, 71 

interaktywnych obiektów (pokaz 

slajdów, interaktywne ilustracje); 14 gier 

dydaktycznych; 3 plansze interaktywne; 
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zestaw plansz do aktywizacji klasy przy 

tablicy interaktywnej wraz z 

przewodnikiem.  

14. Laptop 

Laptop o minimalnych parametrach: 

Procesor wielordzeniowy,  

Pamięć RAM 8 GB 

Dysk twardy 256 GB 

Przekątna 15,6 cala 

Typ ekranu LCD podświetlenie LED, 

powłoka matowa 

Nominalna rozdzielczość LCD  1600 

X900 pikseli 

Karta dźwiękowa Karta dźwiękowa 

zintegrowana z płytą główną. 

Wyposażenie multimedialne Wbudowane 

głośniki. Wbudowany mikrofon. 

Wbudowana kamera. 

Komunikacja  Zintegrowane: WiFi IEEE 

802.11b/g/n/ac, Bluetooth 4.1, LAN 

100/1000 Mbps 

Zewnętrzne porty wejscia/wyjscia 1 x 

Ethernet (RJ-45), 1 x USB 3.0 + 1 x USB 

2.0, czytnik kart pamięci SD,  HDMI,  

Zasilanie Bateria oraz zasilacz do laptopa 

System operacyjny  

Zainstalowany system operacyjny: 

Oryginalny Windows 10 64-bit  z 

licencją lub równoważny. Zainstalowany 

system operacyjny nie wymaga aktywacji 

za pomocą telefonu lub Internetu.  

Gwarancja minimum 24 misiące licząc 

od daty odbioru na podstawie protokołu 

zdawczo – odbiorczego  

Certyfikaty i normy  

- Deklaracja zgodności CE. 

- Certyfikacja Energy Star w wersji co 

najmniej 5.0   

Oprogramowanie antywirusowe 

Oprogramowanie antywirusowe musi 

posiadać niżej wymienione 

funkcjonalności/ parametry/ możliwości: 

• Zaawansowane rozwiązanie 

zabezpieczające przed wirusami, 

oprogramowaniem szpiegującym i 

programami typu rootkit dla środowisk 

firmowych o podstawowych potrzebach. 

• Ochrona antywirusowa w czasie 

rzeczywistym z automatycznymi 

aktualizacjami 

• Zaawansowana technologia ochrony 

przed zagrożeniami typu „zero-day", 

oprogramowaniem szpiegującym i 

programami typu rootkit 
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• Łatwe centralne zarządzanie za pomocą 

produktu Policy Manager 

• Automatyczna ochrona w czasie 

rzeczywistym przed nowoczesnym 

złośliwym oprogramowaniem 

• Szybkie i wydajne wdrażanie oraz 

proste i intuicyjne zarządzanie. 

• Funkcja zapewniająca centralnie 

zarządzaną, proaktywną, opartą na 

zachowaniu ochronę przed nowymi 

zagrożeniami bezpośrednio po ich 

pojawieniu się. 

• Funkcja pozwalająca udostępnianie 

skalowalnego i szybkiego kanału „peer-

to-peer" do rozpowszechniania 

aktualizacji baz danych w sieci LAN. 

• Automatyczne i niezauważalne 

aktualizowane kilka razy dziennie. 

• Możliwość instalacji, konfiguracji 

zdalnie z jednej centralnej lokalizacji. 

• Możliwość ustawienia stosowania zasad 

uniemożliwiających użytkownikom 

końcowym wyłączanie zabezpieczeń.   

• Automatyczne usuwanie istniejących 

produktów antywirusowych, co zapewnia 

niski koszt wdrożenia 

• Centralne zarządzanie — ta sama 

konsola jest używana do konfigurowania 

i wyświetlania stanu zabezpieczeń 

• Dostępność w kilku językach 

• Zgodny z zainstalowanym systemem 

operacyjnym. 
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15. 

Gra 

wprowadzają

ca do 

programowan

ia 

Gra wprowadza uczniów krok po kroku 

w świat kodowania bez użycia 

komputera. Uczniowie tworzą sekwencję 

poleceń dla określonego zadania, jakim 

jest przejście od punktu START do 

punktu META. Tak sformułowana 

instrukcja może być wykonana na 

planszy przez tego samego ucznia lub 

partnera (praca w parach). Gry uczą 

szukania kreatywnych rozwiązań, 

rozwijają orientację przestrzenną i 

percepcję wzrokową.  

Zawartość gry: 

• 10 składanych plansz  

• 3 poziomy trudności  

• 10 kompletów tafelków  

• 10 pionków  

• tekturowe koperty do przechowywania  

• dodatkowe arkusze z tafelkami 

kodowymi do kopiowania 

Poziomy trudności: 

Poziom 1 - uczniowie kodują optymalną 

ścieżkę o określonej liczbie ruchów i 

uwzględniającą przedmiot po drodze 

poziom 2 - każdy wiersz kodu składa się 

z dwóch części: kierunek i liczba 

powtórzeń; uczniowie kodują ścieżkę z 

uwzględnieniem dwóch przedmiotów po 

drodze z wykorzystaniem podwójnych 

poleceń 

poziom 3 - każdy wiersz kodu 

oddzielony jest przecinkami jak w 

realnym oprogramowaniu 

komputerowym; trudniejsze zadania 

określają większą liczbę przedmiotów po 

drodze 
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16. 

Robot do 

programowan

ia 

Zestaw szkolny robotów do 

programowania o parametrach i 

funkcjach nie niższych niż Ozobot Evo. 

W skład zestawu wchodzi: 

4x Robot 

4x kabel USB służący do ładowania 

4x karta kodów 

4x instrukcja "Jak zacząć" 

1x hub USB (zbiorcza ładowarka) do 

Robotów 

1x zestaw podstawowy puzzli do 

programowania 

1x zestaw dodatkowy puzzli do 

programowania 
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17. 

Program do 

programowan

ia w języku 

LOGO 

Program wraz z szkolną licencją 

wieczystą pozwalający na naukę 

programowania w języku Logo typu 

Logomocja.  

1 
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18. 

Program do 

diagnozowani

a potrzeb oraz 

wykonywania 

ćwiczeń 

logopedyczny

ch, cz. 1 

Seria programów multimedialnych dla 

dzieci z wadami wymowy i innymi 

zaburzeniami sprawności językowej. 

Służąca do wykorzystania na zajęciach 

logopedycznych, rewalidacyjnych i 

innych mających na celu kształtowanie 

umiejętności językowych i niwelowanie 

trudności z tym związanych. Składająca 

się z ponad tysiąca ekranów 

interaktywnych, w tym min. 16 tytułów 

obejmujących materiał z różnych 

zakresów terapii logopedycznej,  

drukowalnych  kart pracy, poradnika 

metodyczny, mikrofonu, głośników oraz 

zestawu materiałów dodatkowych w 

jednej walizce. Z licencją na czas 

nieokreślony. Z możliwością pracy 

online (na dowolnym urządzeniu z 

każdego dowolnego miejsca) jak i offline 

(na komputerze w szkole lub gabinecie). 

Program zawiera ćwiczenia 

multimedialne do terapii następujących 

głosek: 

 1. Głoska SZ  

2. Głoska Ż  

3. Głoska CZ  

4. Głoska DŻ  

5. Głoska S  

6. Głoska Z  

7. Głoska C  

8. Głoska DZ  

9. Głoska Ś  

10. Głoska Ź  

11. Głoska DŹ  

12. Głoska Ć  

13. Różnicowanie głosek szeregów: 

szumiącego, syczącego i ciszącego  

14. Głoska R 

15. Głoska L  

16. Diagnoza logopedyczna 
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19. 

Program do 

diagnozowani

a potrzeb oraz 

wykonywania 

ćwiczeń 

logopedyczny

ch, cz. 2 

Seria programów multimedialnych dla 

dzieci z wadami wymowy i innymi 

zaburzeniami sprawności językowej. 

Służąca do wykorzystania na zajęciach 

logopedycznych, rewalidacyjnych i 

innych mających na celu kształtowanie 

umiejętności językowych i niwelowanie 

trudności z tym związanych. Składająca 

się z 1300 ćwiczeń interaktywnych 

(ćwiczenia typu: odsłuchiwanie i 

nagrywanie własnej wersji materiału 

językowego, łączenie elementów, 

kategoryzowanie, zaznaczanie różnic, 

memo, gry pamięciowe, sekwencje, 

łączenie punktów, interaktywne puzzle, 

sudoku obrazkowe, ćwiczenia do pracy z 

grupą dzieci ((np. interaktywne gry 

planszowe z pionkami, gry za tablice 

interaktywne), a także ćwiczenia oparte 

na tekście, np. uzupełnianie luk w 

zabawnych rymowankach 

logopedycznych, układanie tekstu 

według kolejności, uzupełnianie ilustracji 

do treści, zadania kreatywne (np. narysuj) 

i inne)) oraz zestawu materiałów 

dodatkowych, w tym min. 20 tytułów 

obejmujących materiał z różnych 

zakresów terapii logopedycznej,  

drukowalnych  kart pracy, poradnika 

metodyczny, mikrofonu, głośników oraz 

zestawu materiałów dodatkowych w 

jednej walizce. Z licencją na czas 

nieokreślony. Z możliwością pracy 

online (na dowolnym urządzeniu z 

każdego dowolnego miejsca) jak i offline 

(na komputerze w szkole lub gabinecie). 

Program zawieramateriał z następujących 

obszarów: 

 1) Głoski tylnojęzykowye (K, G, H), 

2) Głoski przedniojęzykowo-zębowe: T, 

D, N, 

3) Słuch fonemowy, 

4) Mowa bezdźwięczna (w tym obszerne 

rozdziały z różnicowania głosek 

bezdźwięcznych i ich dźwięcznych 

odpowiedników) 

5) Tematyczne (np. grupowe) zajęcia 

logopedyczne - profilaktyka 

logopedyczna 
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20. 
Drukarka 

laserowa 

Druk w kolorze  Tak  

Rozdzielczość w czerni [dpi]  1200 x 

1200  

Rozdzielczość w kolorze [dpi]  1200 x 

1200  

Szybkość druku w czerni [str/min]  23  

Szybkość druku w kolorze [str/min]  23  

Automatyczny druk dwustronny  Tak  

Maksymalny format druku  A4  

Podajnik papieru min. 200 arkuszy  

Wi-Fi  Tak  

Wyposażenie  Dysk CD z 

oprogramowaniem i dokumentacją, 

Kabel zasilający, Tusze startowe  

Gwarancja  24 miesięce 
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21. 

Program 

komputerowy 

do terapii 

dzieci 

niedosłyszący

ch 

Program wspomagający nabywanie 

języka oraz terapię dzieci z zaburzeniami 

mowy i słuchu.   Program w formie 

ćwiczeń do pracy z dziećmi 

zaczynającymi mówić, stymulujące 

rozwój percepcji słuchowej, 

uwrażliwiające na dźwięki, rozwijające 

umiejętność rozpoznawania i 

różnicowania dźwięków, a także 

umiejętność opanowania różnych pojęć 

językowych. Program składa się z 

kolorowych plansz i odgłosów otoczenia. 

Program jednocześnie odpowiada 

potrzebom dzieci, które nie przejawiają 

zaburzeń,jak również zaspakaja 

szczególne potrzeby terapeutyczne dzieci 

autystycznych, mających problemy ze 

słuchem bądź zmagających się z 

opóźnionym rozwojem mowy. Program 

dostarczony na pendrive, z możliwością 

korzystania przy pomocy tablicy 

interaktywnej. 

W zestawie: Program z 160 ćwiczeniami 

i 150 ilustracjami do wydruku; 

Profesjonalny mikrofon, Przewodnik 

metodyczny ze scenariuszami zajęć; 

Zestaw wierszyków, zagadek i 

łamigłówek. 
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22. 

Konsola do 

gier wraz z 

kamerą do 

funkcji VR 

Procesor   8-rdzeniowy  

Karta graficzna   AMD Radeon Based 

Graphics Engine, silnik 4,2 TFLOPS  

Pamieć RAM   8GB GDDR5  

Pojemność dysku  1 TB  

Napęd optyczny   Blu-Ray 6xCAV, DVD 

8xCAV  

Łączność bezprzewodowa   Wi-Fi IEEE 

802.11 a/b/g/n/ac, Bluetooth® 4.0  

Wejścia/Wyjścia   HDMI (4K / HDR), 

wyjście optyczne audio S/PDIF, 3x USB 

3.1, AUX, Ethernet (10BASE-T, 

100BASE-TX, 1000BASE-T)  

Wyposażenie   instrukcja obsługi w 

języku polskim, karta gwarancyjna, pad, 

zestaw słuchawkowy, kabel HDMI, kabel 

USB, kabel zasilający, camera potrzebna 

do korzystania z funkcji VR  

Gwarancja   24 miesiące  

Parametry nie gorsze niż Sony 

PlayStation 4 Pro 1TB 
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23. Telewizor 

Telewizor o minimalnych parametrach: 

Przekątna ekranu [cal]  50  

Format HD  UHD/4K  

Rozdzielczość  3840 x 2160  

Zakrzywiony ekran  Nie  

Rodzaj telewizora  LED  

Technologia HDR (High Dynamic 

Range)  Tak  

Technologia odświeżania  Picture 

Quality Index 1400  

Procesor  Czterordzeniowy  

Wbudowane głośniki  2  

Moc głośników [W]  20  

Korektor dźwięku  Tak  

Smart TV  Tak  

Wi-Fi  Tak  

DLNA  Tak  

Bluetooth  Tak  

Przeglądarka internetowa  Tak  

Liczba złączy HDMI  3  

Liczba złączy USB  2  

Złącze Ethernet (LAN)  Tak  

Wejście komponentowe  Tak  

Wejście kompozytowe  Tak  

Cyfrowe wyjście optyczne  Tak  

Wejście PC VGA  Nie  

Pobór mocy (tryb czuwania) [W]  0.5  

Zasilanie  220-240V; 50Hz  

Klasa energetyczna  A  

Wyposażenie  Pilot  

Załączona dokumentacja  Instrukcja 

obsługi w języku polskim, Karta 

gwarancyjna  
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Gwarancja  24 miesiące  

24. 
Gry na 

konsolę 

Gry na konsolę, kompatybilne ze 

sprzętem z pkt 22 o tematyce i 

parametrach nie gorszych oraz dacie 

premiery nie późniejszej niż: 

1) JUST DANCE 2020 – 2 szt 

2) FIFA 2021 – 2 szt.  

3) NEED FOR SPEED PAYBACK 

– 1 szt. 
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25. 

Okulary 

wirtualnej 

rzeczywistośc

i 

Funkcja produktu  Wirtualna 

rzeczywistość  

Przeznaczenie  Konsola  

Kolor  Czarny  

Rodzaj  Gogle VR  

Gwarancja  24 miesiące  

Czujniki  Akcelerometr, Żyroskop  

Dedykowany model  Kompatybilne z 

konsolą do gier z pkt 20   
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26. 
Kontrolery 

ruchu 

Kontroler ruchu pozwalający na 

wykrywanie zarówno szybkich, jak i 

subtelnych ruchów gracza, takie jak 

uderzenie rakietą tenisową czy 

pociągnięcia pędzlem. Korzystając z 

kontrolera ruchu, użytkownicy mogą 

bezpośrednio wykonywać czynności za 

pomocą przycisków akcji oraz spustu 

analogowego, odczuwając jednocześnie 

drgania wynikające z funkcji wibracji 

urządzenia oraz wrażenia kolorystyczne 

zapewniane przez kulę wyświetlającą 

rozmaite kolory. Kompatybilny z konsolą 

do gier z pkt 20. 2 szt. w zestawie 
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27. 
Kamera 

sportowa 

Kamera sportowa o minimalnych 

parametrach:                             

Rozdzielczość nagrywania filmów: 

FullHD 1080 (1920 x 1080)           

Nagrywanie poklatkowe: tak                                                                  

Stabilizator obrazu:  cyfrowy                                                                         

Funkcje dodatkowe: odporna na 

zachlapanie, wbudowany odbiornik GPS, 

Wodoodporność przy zamontowanej 

pokrywie bez otworów mikrofonowych, 

Wi-Fi, NFC, odporna na wodę, pył i 

wstrząsy po użyciu obudowy,  

GPS: tak 

Sterowanie bezprzewodowe   

Smartfon/Pilot w zestawie 

NFC: tak                                                                                    

Rozdzielczość efektywna [mln. punktów] 

: 8.8, 

Czas nagrywania przy użyciu 

akumulatora: 1h 
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28. 
Opaska 

monitorująca 

Opaska monitorująca o minimalnych 

parametrach:                            Pomiar: 

jakość snu, puls, czas 

Wyświetlacz:  tak 

Ekran: 120 x 240 pikseli 

Kolor: dowolny 

Menu w języku polskim   tak 

Kompatybilność z urządzeniami 

mobilnymi: urządzenia z systemem 

Android 5 lub nowszym, urządzenia z 

systemem iOS9 lub nowszym 

Akumulator: 135 mAh 

Funkcje dodatkowe: akcelerometr, alarm 

wibracyjny, Bluetooth, czujnik tętna, 

ekran dotykowy, funkcja "znajdź 

telefon", monitor snu, powiadomienia 

(połączenia), sterowanie muzyką, 

wodoodporność 50m, zegar  

10 

  

29. 

Interaktywny 

trening 

sensoryczny 

Kostki do interaktywnego treningu 

sensorycznego, typu A-Champs ROXs 

PRO 6                                                                                            

Specyfikacja: 

sensor: dotyku, przechylenia oraz 

stabilizacji  

wbudowany Bluetooth  

efekty świetlne (lampki RGB LED), 

dźwiękowe (wbudowany głośniki) oraz 

dotykowe (wibracja) 

antypoślizgowy spód 

trwałe, wykonane z ABS 

wbudowany akumulator litowo-jonowy, 

ładowany indukcyjni/bezprzewodowo w 

walizce od 3 do 9 h pracy po jednym 

naładowaniu 

zasięg: 40 m 

możliwość łączenia zestawów                                                                     

Na zestaw składa się                                                                                      

6 x kostka z czujnikiem/sensorem 

6 x elastyczne, regulowane paski 

mocujące 

1 x walizka z funkcją ładowania 

bezprzewodowego 

1 x  torba do przenoszenia  
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30. 
Aparat 

fotograficzny 

Aparat fotograficzny o minimalnych 

parametrach:                               

Rozdzielczość efektywna [Mpx]  20.3                                                                

Wielkość ekranu LCD [cal]  3 

GPS  Tak 

Rodzaj zasilania  Akumulatorowe 

Stabilizator obrazu  Optyczny 

Wbudowana lampa  Tak 

Wi-Fi  Tak 

Wyjście AV  Tak 

Wyjście HDMI  Mini (typ C) 

Złącze USB  2.0 

Zoom cyfrowy  x4 

Zoom optyczny  x20                                                                                                   

Możliwość nagrywania filmów  Tak 
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31. 

Program 

multimedialn

y dot. Parków 

narodowych 

Przewodnik i atlas interaktywny po 

Polskich Parkach Narodowych na płycie 

CD. Najważniejsze formy ochrony 

przyrody w Polsce, ich definicje i 

rozróżnienie. Zasady zachowywania się i 

ograniczenia w obrębie różnych 

obszarów chronionych. opisy 

poszczególnych parków narodowych, 

interaktywny mini-atlas z zaznaczonymi 

parkami narodowymi, ich otulinami, 

parkami krajobrazowymi, rezerwatami 

biosfery MAB, obiektami wpisanymi na 

listę światowego dziedzictwa UNESCO; 

Moduł atlasowy i ćwiczeniowy, 

zawierający pakiet interaktywnych map 

ćwiczeniowych oraz serię ćwiczeń i 

quizów na temat różnych form ochrony 

przyrody. 

Z programu można korzystać przy 

pomocy komputera, projektora oraz 

tablicy interaktywnej. 

Licencja bezterminowa i upoważnia do 

kopiowania i przekazywania atlasu 

uczniom wszystkich roczników w 

obrębie danej jednostki edukacyjnej. 
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32. 
Podłoga 

interaktywna 

Podłoga interaktywna składająca się z 

zintegrowanego systemu czujników, 

wbudowanego projektora oraz 

wbudowanego komputera. W skład 

zestawu wchodzi: wbudowany projektor 

krótkoogniskowy, wbudowany komputer 

klasy PC, wbudowany głośnik 20W, 

wbudowane złącza USB, HDMI, LAN, 

Audio,  uchwyt sufitowy/ścienny 

fabrycznie zintegrowany z obudową, 

pilot do projektora i podłogi 

interaktywnej, 4 pisaki interaktywne, 

worek na akcesoria, instrukcja obsługi, 4 
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pakiety aplikacji na start. 

33. 

Program 

multimedialn

y z zakresu 

matematyki 

Dostęp do programu multimedialnego 

Matlandia na poziomach: Matlandia 

Junior; Matlandia. Klasa 5 oraz 

Matlandia. Klasa 6 na okres 1 roku. 
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34. 

Program 

multimedialn

y z zakresu j. 

polskiego 

Dostęp do program komputerowy, który 

kompleksowo wspiera naukę języka 

polskiego w klasach 4–6 szkoły 

podstawowej. Zawiera ponad 350 

ćwiczeń obejmujących ortografię, wiedzę 

o języku, tworzenie wypowiedzi 

pisemnych oraz czytanie ze 

zrozumieniem. Uczniowie wybierają 

bohaterów, którzy będą im towarzyszyli 

podczas rozwiązywania zadań. Każdy 

chce wyposażyć swoje postacie lepiej niż 

inni — waleczny krasnolud potrzebuje 

przecież zbroi, a zwiewna driada — 

twarzowego kapelusika. Aby zdobyć 

najwspanialsze stroje i ekwipunek, trzeba 

się wykazać doskonałą znajomością 

języka polskiego. Np. program "Władcy 

słów". Dostęp na okres 1 roku. Dotyczy 

20 dostępów dla uczniów i 1 dla 

nauczyciela. 
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