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Czes¢ V Zatgcznik Nr 1.5

Pomoce dydaktyczne do zajeé prowadzenia zaje¢ matematycznych

Miejsce dostawy: Szkota Podstawowa Nr 3 ul. Bema 23, 09-500 Gostynin

Dotyczy postgpowania o udzielenie zaméwienia publicznego na: Dostawe pomocy dydaktycznych i sprzgtu niezbednego do
realizacji celow projektu pn.: ,Przyszto$¢ zaczyna si¢ dzi§” realizowanego przez Szkole Podstawowa nr 1 im. Armii
Krajowej, Szkole Podstawowa nr 3 im. Obroncéw Westerplatte oraz Szkole Podstawowa nr 5 im. Ksiecia Mazowieckiego
Siemowita IV w Gostyninie wspotfinansowanego z Europejskiego Funduszu Spolecznego w ramach Regionalnego Programu
Operacyjnego Wojewodztwa Mazowieckiego na lata 2014 — 2020, O$§ Priorytetowa X Edukacja dla rozwoju regionu,
Dziatanie 10.1 Ksztalcenie i rozwoj dzieci i mtodziezy, Podziatanie 10.1.1 Edukacja ogolna.

Uwaga: Wykonawca zobowigzany jest zlozy¢ oferte na wszystkie pozycje danej czesci,

brak jakiejkolwiek pozycji skutkowaé bedzie odrzuceniem oferty.

1. Oferowane wyposazenie skierowane jest dla uczniow uczeszczajacych do ww. szkoty.
Wyposazenie powinno spetnia¢ wszystkie wymogi bezpieczenstwa, by¢ dedykowane
mtodziezy w wieku szkolnym.

2. Dostarczone pomoce dydaktyczne i wyposazenie pracowni szkolnych musza by¢ nowe,
nieuzywane, dopuszczone do obrotu i stosowania w krajach UE, posiada¢ wszelkie
certyfikaty i dopuszczenia do stosowania w placoéwkach o§wiatowych.

3. Na oferowane wyposazenie Wykonawca udziela 12 miesi¢cznej gwarancji z zastrzezeniem
pozycji, na ktore termin gwarancji zostal okreslony w szczegdtowym opisie przedmiotu
zamoOwienia.

Cena
jednostkowa
brutto za sztuke/ laczna
zestaw (4x5)

Liczba Cena brutto
Lp. )EYAE Opis - parametry sztuk/

zestawow

1 2 3 4 5 6

Pomoc dydaktyczna — waga - wykonana z metalu,
posiadajaca zestaw odwaznikow o tacznej masie 6
min. 500g. Wymiary: min. 24 cm x 14 cm.

Waga z
odwaznikami

Pomoc dydaktyczna w formie zestawu zegarow
wykonanych z tektury lub plastiku (karty,
plansze) posiadajacych tatwe do identyfikacji dla
Zestaw L ; . -
2 A dzieci oznaczenia godzinowe oraz minutowe.
zegarkow Zestaw zegaré li najmtod ¢
garOw pozwoli najmlodszym nauczy¢
si¢ odczytywaé godzing oraz zapisywac ja dzieki
funkcji $cieralno$ci kart.

Pomoc dydaktyczna w formie geometrycznych
puzzli typu tangram w sktad ktérych wchodza 6
3 Tangram réznokolorowe puzzle o ksztattach kwadratow i
trojkatow. Zestaw powinien si¢ sktada¢ z min.
168 elementoéw, max. 210 elementow.

Gra strategiczna/logiczna 2
Gra, ktorej zasadg jest utozenie w linii pionowe;j,
poziome;j lub na skos kotka albo krzyzyki tak,
aby ustawic¢ koto siebie 3 takie same elementy.
Wygrywa ten gracz, ktéremu uda si¢ utozy¢
wymagang sekwencje¢ elementow.

Liczba graczy: 2

W zestawie powinna znajdowac si¢ plansza oraz
elementy przedstawiajace kotka i krzyzyki.

Gra zrecznoSciowa 2
Gra sktadajaca si¢ z podstawy (przewaznie

Gry
matematyczne
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drewnianej), na ktorej umieszczonych jest co
najmniej 5 stupkow (bolcéw), max. 9, do ktorych
rzuca si¢ za pomoca pierscieni (wykonanych
przewaznie ze sznurka). Zadaniem graczy jest
rzucaniu sznurkami tak, aby zaczepily si¢ na
stupkach i zdobywanie punktow, co pozwala na
¢wiczenie przez dzieci dodawania.

Gra logiczna

Gra pomagajaca nauczy¢ dzieci liczenia i
logicznego myslenia w trakcie zabawy.

W sktad zestawu powinny wejsé:

- specjalne karty do gry (min. 36 kart w 3
kolorach),

- min. 63 patyczki w 3 kolorach,

- min. 4 piony,

- min.. 1 kostka do gry,

- ksigzka prezentujaca min. 76 gier o
zrbéznicowanym charakterze i stopniu trudnosci.

Programy
multimedialne

1. Program multimedialny dla uczniéw klas 4-
6 w zakresie nauki matematyki.

Program powinien obejmowac zagadnienia takie,
jak: system dziesiatkowy, druga i trzecia potgge
liczby naturalnej, cechy podzielnosci, utamki
zwykle, liczby ujemne, odejmowanie utamkow
dziesigtnych, dodawanie i odejmowanie utamkow
zwyklych, réwnania z jedng niewiadoma,
oznaczenia literowe w wyrazeniach
matematycznych, proste prostopadie i
rownolegte, rodzaje katow, miary kata, katy
przylegte i katy wierzchotkowe, trojkaty
roéwnoboczne i rownoramienne, sum¢ miar katow
w trojkacie, konstrukcje¢ trojkata, rodzaje oraz
wlasnosci czworokatow, trapez, bryty, koto i
okrag, walec, stozek, kule, prostopadtoscian i
sze$cian, obwody i pola figur, siatki bryt, pole
(prostokata, kwadratu, rownolegloboku, rombu,
trapezu, trojkata, szescianu, prostopadioscianu),
objetos¢ szeScianu i prostopadtoscianu, procenty,
wielokrotno$¢ kata 60° 1 45°, metryczne jednostki
dlugosci, skalg, droga, predkosé, czas,
gromadzenie i porzagdkowanie danych.

Program powinien zawiera¢ funkcje trybu pracy:
., Pracuj z lekcjq ” umozliwiajaca nauczycielom
przygotowanie lekcji, a nastepnie jej
zaprezentowanie.

Licencja na min. 6 stanowisk komputerowych
Nosénik CD-ROM.

2. Zestaw interaktywnych ¢wiczen i gier oraz
kart pracy dla uczniéw przeznaczony na
zajecia korekcyjno-kompensacyjne i
wyrownawcze w klasach 1-3. Praca z
programem polega na zaangazowaniu dzieci
sensorycznie i motorycznie, co pozwoli na
zapewnienie niewymuszonej motywacji i
zwigkszenie skutecznosci uczenia si¢. Zestaw
powinien rozwija¢ funkcje niezbedne dla rozwoju
zdolnosci liczenia i rozwigzywania zadan
matematycznych. W sktad zestawu powinny
wejsé:

 min. 129 interaktywnych ¢wiczen klasowych
lub indywidualnych,

* min. 11 interaktywnych gier i zabaw
klasowych,

» min. 150 kart pracy ktore pozwalaja na
utrwalenie materialu z ¢wiczen interaktywnych,
* min. 30 dyplomow.

Nosénik CD-ROM.
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3. Program multimedialny do nauki
matematyki dla dzieci w wieku od 7 do 8 lat.
Program powinien porusza¢ zagadnienia, takie
jak: arytmetyka, mierzenie i obliczenia pieni¢zne,
figury geometryczne, stosunki przestrzenne.
Program powinien zawiera¢ interaktywne
¢wiczenia, zabawy rozwijajace
spostrzegawczos$¢, animacje oraz ilustracje.
Dodatkowo, program powinien umozliwiac¢
$ledzenie postepéw w nauce (rejestr wynikow,
tablica rekordzistow).

Cwiczenia zawarte w programie powinny
obejmowac:

- dziatania liczbowe w zakresie 1-10 000,

- obliczanie utamka liczby catkowitej, okreslanie
potowek i éwiartek,

- podzielnos¢ jednej liczby naturalnej przez
druga,

- zadania z trescia,

- obliczanie nieznanego sktadnika sumy,

- rozktad sumy na okres$long liczb¢ sktadnikow,
- obliczanie pdl powierzchni wielokatow,

- mierzenie czasu, dtugosci i wagi.

Nosénik: CD-ROM.

4. Program interaktywny do zastosowania na
lekcjach matematyki w szkole podstawowej
przeznaczony do nauki tabliczki mnozenia.

Program powinien obejmowac:

- min. 3 poziomy ¢wiczen,
- tablice liczb do 5 i do 10,
- aktywng tablicg w kratke.
Nosénik: CD-ROM.
Wersja: polska.

Tarcze
matematyczne

Zestaw sktadajacy si¢ z kolorowych tarcz z
liczbami i piteczek przeznaczonych do rzucania
w tarcze. Pomoc dydaktyczna pomoze dzieciom
W nauce mnozenia, dzielenia i odejmowania
poprzez zabawe.

Zawarto$¢ zestawu:

- min. 3 r6zne tarcze ($r. min. 40 cm),

- min. § piteczek.

Mata
podlogowa do
nauki liczenia

Pomoc dydaktyczna w postaci maty podiogowe;j
przedstawiajacej cyfry/liczby w zakresie od 1 do
100 pomagajacej w nauce liczenia i
rozwigzywania zagadnien matematycznych.

W zestawie powinna znalez¢ si¢ mata o
wymiarach min. 120 cm x 120 cm oraz instrukcja
Z propozycjami gier.

Zestaw
elementéw do
liczeniai
klasyfikacji

1. Zestaw do liczenia i klasyfikacji zawierajacy
min. 168 elementow (liczmanow), max. 716
elementow do zabaw i ¢wiczen matematycznych
(kolorowe elementy moga mie¢ roznoraka postaé
np. zwierzat, owadow, owocow, pojazdow itp.).
Zestaw znajdzie zastosowanie przy nauce
sortowania (wg. wybranych cech — kolor, ksztatt,
rozmiar) oraz liczenia.

2. Duzy zestaw do sortowania — pomoc
dydaktyczna sktadajaca si¢ z min. 500
elementow, max. 600 elementdw, takich jak np.:
ksztalty, owoce, zwierzeta, pojazdy itp.
zapakowanych w pudetko. Zestaw oprocz
kolorowych liczmanoéw powinien zawiera¢
rowniez karty zadan.

Pomoc do
odbié
symetrycznych

Pomoc dydaktyczna do ¢wiczen z zakresu
symetrii i odbi¢ lustrzanych.
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Nakladka na
tablice: uklad
wspélrzednych

Pomoc dydaktyczna w postaci naktadki
magnetycznej na tablice przedstawiajacej gotowy
uktad wspotrzgdnych wydrukowany na folii
magnetycznej trzymajacej si¢ tablicy.

Naktadka powinna by¢ pokryta laminatem, po
ktérym istnieje mozliwos¢ pisania przy uzyciu
markerow (suchoscieralnych lub
wodnozmywalnych).

Wymiary: min. 80 cm x 96 cm.

11

Gra
edukacyjna
przygodowa

Pomoc dydaktyczna w formie gry edukacyjnej
rozwijajacej umieje¢tnosci matematyczne i
przyblizajacej dzieciom podstawy ekonomii.
Podczas gry gracz ma za zadanie wcieli¢ si¢ w
posta¢ farmera hodujacego zwierzeta, ktory ma
za zadanie pilnowac swojego stada. Gra powinna
polega¢ na liczeniu i wymienianiu kartonikow z
obrazkami zwierzat.

W sktad gry powinny wchodzi¢:

- 0 najmniej 2 kostki,

- min. 120 kartonikow z obrazkami zwierzat,

- instrukcja w jez. polskim.

Liczba graczy: min. 2

12

Gra logiczna z
patyczkami

Pomoc dydaktyczna w postaci gry logicznej dla
mito$nikéw tamigtéwek. Gracz ma zadanie
utozy¢ przedstawiony na karcie wzor
przesuwajac tylko 1 patyczek.

Zawarto$¢ pudetka:

- min. 55 Kart,

- min. 5 patyczkow,

- instrukcja.

13

Gra karciana

Pomoc dydaktyczna w formie gry karcianej, w
ktorej gracz ma za zadanie jak najszybciej pozby¢
si¢ swoich kart, za co zdobywa punkty. Gracz,
ktory zostanie z okreslong w grze liczbg kart
(jedna lub dwoma) powinien krzykna¢ specjalne
stowo.

Zestaw powinien zawierac:

- min. 108 kart, max. 112 kart
(ré6znokolorowych),

- instrukcje.

Liczba graczy: min. 2-4

14

Gra
logiczna/strate
giczna
planszowa

Pomoc dydaktyczna w formie gry
logicznej/strategicznej, przeznaczona dla dzieci w
wieku od 7 lat, w ktorej kazdy gracz probuje
zajac¢ klockami jak najwigkszy obszar na planszy
oraz stara si¢ utrudni¢ pozostatym
rozgrywajacym poszerzanie ich terytoriow.
Zawarto$¢ pudetka:

- min. 52 Zetony,

- min. 12 kolumn (w 4 kolorach),

- ramka 0 zmiennej wielko$ci sktadajaca si¢ z
duzych i matych czgsci,

- instrukcja.

L.acznie brutto

Podpis Wykonawcy
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