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Załącznik nr 1
SZCZEGÓŁOWY OPIS PRZEDMIOTU ZAMÓWIENIA Z PODZIAŁEM NA CZĘŚCI KAŻDEJ CZĘŚCI
dot. projektu systemowego „Indywidualizacja nauczania w klasach I-III szkół podstawowych w Gminie Myszyniec”.

	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 1

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Myszyńcu

	Zajęcia dla dzieci ze specyficznymi trudności w czytaniu i pisaniu, w tym zagrożonych ryzykiem dysleksji

	1
	Korale do nawlekania


	Od 600 do 700 różnokolorowych kształtów do nawlekania na sznurek + co najmniej sześć  sznurków .Wymiary kształtów od.1,5cm do 2 cm średnicy. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Powlekane Korale ”  lub równoważne       
	3

	2
	Mozaika - zestaw
	Od 1800 do 2000 sztuk kołeczków do układania wzorów,  co najmniej 4 karty szablonów ze wzorami o tematyce Cars 2, transparentna tablica do układania kołeczków,  co najmniej 3 pudełka (każde z trzema przegródkami) do przechowywania kołeczków, każdy kolor osobno.  Np. „Mozaika Cars 2” lub równoważne        
	3

	3
	Puzzle podłogowe - dzieci świata
	 Co najmniej15 elementów po połączeniu w odpowiednich konfiguracjach ukaże obraz 5 dzieci pochodzących z różnych stron świata. W zestawie: min.15 dużych elementów wykonanych z wykładziny o sztywnym podkładzie. Wym. min. 145 x 87 cm Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Dzieci świata” lub równoważne       
	1

	4
	Puzzle podłogowe - żyrafa
	Duże drewniane elementy o charakterystycznych kształtach, z których należy złożyć obrazek. Wykonane z wysokiej jakości drewna z nadrukiem  żyrafy 30 elementów o wymiarach  co najmniej 70 x 54 cm gr. elementu: od 1 cm  do 1,5 cm   Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Puzzle podłogowe  - Żyrafa” lub równoważne                          
	1

	5
	Puzzle podłogowe- zwierzęta
	Edukacyjna gra, podczas której dziecko uczy się rozpoznawać najbardziej znane zwierzęta na wszystkich kontynentach. Umieszczając odpowiedni karnet z przedstawionym zwierzątkiem na odpowiednie miejsce na mapie świata (w formie układanki), dziecko zapamiętuje miejsce występowania danego zwierzątka na świecie. Plansza o charakterze puzzlowym o dł. co najmniej 96cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Puzzle podłogowe  - Zwierzęta Świata” lub równoważne                            
	3

	6
	Dywanik - owoce i warzywa
	Dywan puzzli z nadrukiem owoców i warzyw, który zapozna dzieci z podstawowym pojęciem warzyw i owoców. Na dywanie zostały naniesione zarysy warzyw i owoców. Zadaniem dzieci jest poukładanie każdego z 24 elementów na właściwym miejscu na dywanie (Elementy przyczepiają się syntetycznie). Materiał: dywan 100% poliester, spód gumowy.
Elementy warzyw i owoców wykonane z filcu. Wym.: co najmniej 80 x 50 cm  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Dywanik - nakładanka owoce i warzywa”  lub równoważne                             
	1

	7
	Magnetyczna układanka - natura
	Magnetyczna, kolorowa plansza o wymiarach co najmniej 70 x 50 cm ilustrująca krajobraz. Z pomocą ponad 100 magnetycznych elementów można ułożyć różnorodne sceny, mające związek z ochroną środowiska. W zestawie znajdują się magnetyczne elementy informujące o szkodliwych czynnikach, mających wpływ na nasze środowisko, magnetyczne elementy zwierząt, drzewa, postacie, domki, itp. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Natura wokół nas – magnetyczna układanka” lub równoważne           
	1

	8
	 Fotografie

przedstawiające przedmioty, czynności oraz ich atrybuty
	 Co najmniej 275 kart z fotografiami o wym.: min. 11 x 14 cm służących  do ćwiczeń językowych. Fotografie przedstawiające przedmioty (rzeczowniki), czynności (czasowniki) oraz ich atrybuty.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcienp. „Zdjęcia –rzeczowniki, czasowniki, przymiotniki”  lub równoważne           
	1

	9
	Fotografie  przedstawiające zwierzęta, przedmioty
	 Co najmniej 227 kart o wym.:  min.11 x 14 cm przedstawiających fotografie ze zwierzętami oraz przedmiotami. Zadaniem dzieci jest łączenie w pary poszczególnych kart, np. pizza ze szklanką soku, wóz policyjny z kajdankami, itp. gra, pomoc dydaktyczna rozszerzająca słownictwo i umiejętności komunikacyjne.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Zdjęcia – zwierzęta, przedmioty” lub równoważne           
	1

	10
	Trampek do nauki sznurowania
	Służy do nauki poprawnego sznurowania, zabawka dodatkowo ćwiczy cierpliwość oraz koordynację ruchowo - wzrokową. Wymiary 15 x 9 cm
	10

	11
	Układanka- Sortowanie kolorów 
	Prosta układanka rozwijająca sprawność manualną i wzrokową, zadaniem jest ułożenie ciągów zgodnie ze wzorami umieszczonymi na tafelkach. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Sortowanie kolorów 1”  lub równoważne
	5


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt.)

	CZĘŚĆ 2

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Myszyńcu

	Zajęcia dla dzieci z trudnościami w zdobywaniu umiejętności matematycznych 

	1
	Kalendarz 


	Zawartość co najmniej: tablica magnetyczna o wym.: min. 50 x 70 cm, 4 ilustracje z porami roku, 16 ilustracji z puzzlami przedstawiającymi przyrodę, 6 strzałek w trzech kolorach, 31 kart z numerami od 1 - 31 (w tym 17 kartoników do ułożenia roku), 10 kart z zajęciami szkolnymi, 1 woreczek z samoprzylepnymi magnesami, przewodnik pedagogiczny oraz plan zajęć. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie  np. „Mój kalendarz” lub równoważne               
	3

	2
	Mata – do nauki liczenia
	Uniwersalna winylowa mata podłogowa wspomaga naukę liczenia, rozwiązywania problemów matematycznych oraz uczy wartości cyfr. Kolorowe ramki załączone do zestawu służą do zaznaczania wybranych liczb, mając na celu skierowanie na nie uwagi dzieci. W zestawie co najmniej 2 dmuchane kostki z nadrukiem cyfr , 54 różnego koloru ramki oraz instrukcja z propozycjami gier. Wymiary maty:  co najmniej120 x 120cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie  np. „Mata –skoki do setki” lub równoważne            
	3

	3
	 Gra ruchowa do nauki dodawania i odejmowania
	Matematyczna gra ruchowa uczy dodawania i odejmowania w zakresie 12. Gra polega na jednoczesnym rzucie dwoma kostkami liczbowymi i jedną kostką ze znakami plus / minus. Dziecko rozwiązuje powstałe w ten sposób równanie i układa duży krążek na odpowiednim  polu maty.  Zawartość co najmniej: Mata winylowa  o wym. min. (122 x 152 cm), 1 kostka z nadrukami + i -, 2 kostki z nadrukami liczb od 1 – 6 – kostki wykonane z elastycznej pianki, 28 kartonowych żetonów. Całość umieszczona w opakowaniu. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie  np. „Kropki matematyczne – gra ruchowa” lub równoważne                    
	3

	4
	Gra ruchowa do nauki kształtów, kolorów i licz
	Zastosowanie: ćwiczenie dużej motoryki, aktywny ruch, ćwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, nabywane umiejętności: kolory, kształty, liczby 1-20.Co najmniej: rozkładana makatka z 4 planszami (60 x 51 cm po złożeniu), 12 woreczków z grochem (w 6 kolorach) z numerami 1-12 makatka zaopatrzona jest w kieszonki do przechowywania woreczków, wykonana z winylu, instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Pomyśl i rzuć – zabawa ruchowa” lub równoważne                                                         
	3

	5
	Domino - dopełnianie 
	Domino ćwiczy umiejętność dopełniania do 100, rozkładanie liczby 100 na czynniki, Co najmniej 24 kostki domina wykonane z grubego tworzywa (brzegi bezpiecznie zaokrąglone), wymiar kostki: min. 4 x 8 cm, umieszczone w trwałym, kartonowym pudełku  . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Domino – dopełnianie do 100” lub równoważne                                                                 
	9

	6
	Termometr paskowy 60cm
	Termometr do pierwszych ćwiczeń w określaniu i mierzeniu temperatury. Termometr demonstracyjny posiada czerwony pasek pozwalający symulować określoną temperaturę, wysokość termometru min.61 cm                                         
	9


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 3

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Myszyńcu

	Zajęcia logopedyczne dla dzieci z zaburzeniami rozwoju mowy

	1
	Pomoc logopedyczna do utrwalania głoski sz, ż, cz, dż


	Pomoc logopedyczna przeznaczona do utrwalania poprawnej artykulacji głosek szeregu szumiącego. Dziecko bawiąc się, ćwiczy artykulację głosek SZ Ż CZ DŻ w różnych pozycjach wokalicznych i sąsiedztwie fonetycznym. Jest to zbiór min. 70 obrazków - zdjęć podzielonych na trzy zestawy. Podstawową zasadą gier jest dobieranie obrazków w pary. 
W pudełku  wiele propozycji gier z wykorzystaniem zdjęć wchodzących w skład kompletu. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Ładnie mówię głoski sz, ż, cz, dż” np. lub równoważne                                                         
	1

	2
	Pomoc logopedyczna do utrwalania głoski R


	Pomoc logopedyczna, której podstawowym celem jest utrwalania poprawnej artykulacji głoski R. Są to trzy zestawy odpowiednio dobranych obrazków (razem min.70 sztuk). 
Podstawową zasadą gier jest dobieranie obrazków w pary. W pudełku wiele propozycji gier z wykorzystaniem zdjęć przedmiotów dobrze znanych dziecku. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Ładnie mówię głoskę R” lub równoważne                                                         
	1

	3
	Pomoc logopedyczna do utrwalania głoski k, g, h
	Pomoc logopedyczna przygotowana specjalnie z myślą o dzieciach w mowie których nie pojawiły się jeszcze głoski K G H albo przysparzają kłopotów. Może ona być wykorzystywana na etapie utrwalania poprawnej artykulacji głosek K G H w wyrazach i zdaniach zarówno przez logopedów pedagogów jak też rodziców podczas ćwiczeń z dzieckiem w domu. Co najmniej: 3 zestawy zdjęć; 70 obrazków Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np.„Ładnie mówię głoski k, g, h” lub równoważne                                                         
	1

	4
	Specjalistyczna pomoc do badania  słuchu fonemowego dzieci
	Zestaw co najmniej 252 obrazków i wyrazów na kartonikach do badania i doskonalenia słuchu fonemowego dzieci. Specjalistyczna pomoc przeznaczona dla logopedów, glottodydaktyków, nauczycieli przedszkoli i nauczania początkowego. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np. „Obrazki i wyrazy do badania  słuchu fonemowego dzieci” lub równoważne                                                         
	1

	5
	Książka zawierająca ćwiczenia oddechowe dla dzieci
	Książka zawiera  min. 35 ćwiczeń oddechowych i artykulacyjnych zróżnicowanych pod względem formy (m.in. labirynty, historyjki obrazkowe, rysowanie po śladzie), przeznaczonych dla dzieci w wieku od 4 do 7 lat. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.: „Cmokaj dmuchaj,  parskaj, chuchaj. Ćwiczenia oddechowe dla najmłodszych” lub równoważne .                                                         
	1

	6
	Gra logopedyczna do utrwalania liter :ś - ć - ź - dź.
	Gra polegająca na budowaniu piramidy, na zasadzie gry w domino, w efekcie rozwiązania wszystkich zadań otrzymujemy piramidę, składa się z min.30 zadań dostosowanych materiałem ćwiczeniowym do utrwalania liter: ś - ć - ź - dź.. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Piramida Logopedyczna L1” lub równoważne .                                                         
	1

	7
	Gra logopedyczna do utrwalania liter :b-p, d-t, w-f
	Gra polegająca na budowaniu piramidy ,na zasadzie gry w domino, w efekcie rozwiązania wszystkich zadań otrzymujemy piramidę, składa się z min.30 zadań dostosowanych materiałem ćwiczeniowym do utrwalania liter:b-p, d-t, w-f. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.:
„ Piramida Logopedyczna L2” lub równoważne .                                                         
	      1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 4

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Myszyńcu

	Zajęcia rozwijające zainteresowania uczniów szczególnie uzdolnionych ze szczególnym uwzględnieniem nauk matematyczno - przyrodniczych

	1
	Program komputerowy


	Multimedialne oprogramowanie wspomagające rozwój predyspozycji i uzdolnień dzięki zajęciom prowadzonym metodą projektu edukacyjnego. Program pozwala nauczycielowi na organizację cyklicznych zajęć dla dzieci przejawiających ponadprzeciętną ciekawość świata, a także tych, które chcą twórczo uczestniczyć w realizowanych w ramach zajęć projektach.
Możliwości i wyjątkowe funkcjonalności programu to m.in.:
- unikalne połączenie metodyki postępowania z uczniem zdolnym oraz narzędzi do dyspozycji nauczyciela i uczestników zajęć,
- dostosowanie do pracy z rzutnikiem i tablicą interaktywną,
- doskonałe narzędzie do prowadzenia zajęć jednocześnie z całą grupą uczniów,
- zawiera m.in.: nowoczesne zasoby multimedialne, pakiet publikacji, pomoce tradycyjne, karty pracy i motywujące nagrody dla dzieci. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.:„ Uczeń zdolny” lub równoważne .                                                         
	1

	2
	Plansze - pogoda i  nasza planeta

	2 szt. plansz które pozwolą lepiej poznać przyrodę i sposoby dbania o nią. Zdjęcia przedstawiają piętnaście zjawisk pogodowych. format min. 61 cm x 86 cm, dwustronnie zalaminowane. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. Plansza „Zjawiska pogodowe” lub równoważne .                                                         
1 szt. plansza przedstawiająca min. piętnaście rzeczy, które możemy zrobić dla naszej planety.  format  min.61 cm x 86 cm, dwustronnie zalaminowane. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. Plansza. „Dbaj o naszą planetę” lub równoważne .                                                         
	3

	3
	Metalowa waga – nośność do 2kg.
	Waga metalowa z płaskimi szalkami do ważenia różnych przedmiotów.
Wym.:  14 x 17 x 40 cm, nośność do 2 kg.
	3

	4
	Metalowe odważniki 
	Zestaw 4 metalowych odważników: 1 x 500 g, 2 x 200 g, 1 x 100g.
	3

	5
	Gra dla dzieci do nauki przepisów o ruchu drogowym 
	Gra w której należy rzucić kostką i w zależności od znaku, który pojawia się, wyszukać odpowiednie zdjęcia, stworzy się komplet.  Zestaw co najmniej: 6 znaków drogowych, 21 kart z ilustracjami przedstawiającymi zdarzenia na drodze, kostka ze znakami drogowymi na każdej ze stron i CD. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Dopasuj zdarzenia do znaków” lub równoważne .                                                         
	3

	6
	 Tablica z piramidą żywności
	Tablica o wym. min.  70 x 110 cm z nadrukiem piramidy żywności. Liczne kolorowe elementy. Żywieniowe przyczepiane do tablicy elektrostatycznie. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Piramida zdrowej żywności” lub równoważne
	9

	7
	Gra edukacyjna dotycząca geografii polski
	Gra edukacyjna związana z różnorodnymi zagadnieniami dotyczącymi geografii Polski. Gracze na bazie gry planszowej poznają geograficzną przestrzeń Polski wraz z jej aspektami fizycznymi, turystycznymi oraz ekonomicznymi. Gra zawiera co najmniej:176 pytań, 40 zdjęć i 20 ilustracji. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Turniej wiedzy - poznajemy Polskę” lub równoważne 
	5

	8
	Modele ukazujące przebieg cyklu rozwojowego

	Modele cyklu rozwoju – żaba,  motyl, biedronka, mrówka, jedwabnik, figurki ukazują przebieg cyklu życiowego. Dzieci mogą układać figurki we właściwej kolejności, podpisywać je przygotowanymi przez nauczyciela nazwami, poznawać szczegóły budowy poszczególnych postaci w tym cyklu. Co najmniej: 4 figurki z tworzywa – min. 5 cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Modele cyklu rozwoju ” lub równoważne.
	45

	9
	Plansze dydaktyczne przedstawiające ptaki śpiewające 
	Plansze dydaktyczne o wymiarach  min. 100x70 cm przedstawiające ptaki śpiewające.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Ptaki śpiewające Plansza z serii Polska Przyroda ” lub równoważne.

	9

	10
	Plansze dydaktyczne przedstawiające Ssaki chronione i łowne
	Plansza dydaktyczna o  wymiarach min.100x70 cm przedstawiająca ssaki chronione i łowne. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Plansze dydaktyczne Ssaki chronione i łowne serii Polska Przyroda” lub równoważne.
	9

	11
	Model do doświadczania obiegu wody w przyrodzie
	Model do doświadczania obiegu wody w przyrodzie. Zawartość: zbiorniczek na wodę, pokrywa, nakładka na chmurę, podstawka. Wym.: co najmniej 51 x 31 x 12 cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Obieg wody w przyrodzie - symulator” lub równoważne.
	3

	12
	Model przedstawiający układ słoneczny i gwiazdozbiory 
	Model ukazuje Słońce i 9 planet w ruchu, jest uproszczeniem Układu Słonecznego, kopułę Słońca można wymienić na przezroczystą półkulę wyświetlającą najważniejsze gwiazdozbiory, model działa na 4 baterie C-R14 1,5 V , wymiary min.: dł. 34,5 cm, szer. 26 cm, wys. 17 cm . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Układ słoneczny i gwiazdozbiory - model ruchomy” lub równoważne.
	3


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 5

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Myszyńcu

	Zajęcia socjoterapeutyczne i psychoedukacyjne dla dzieci z zaburzeniami komunikacji społecznej

	1
	Gra edukacyjna ucząca zachowania
	Gra edukacyjna mająca na celu zapobieganie wypadkom oraz propagowanie bezpiecznych zachowań w życiu codziennym. Zawiera co najmniej17 par  zdjęć obrazuje właściwe oraz niewłaściwe zachowania, uzmysławia dzieciom konsekwencje nieostrożnego postępowania w danej sytuacji.  Min.34 karty . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zachowanie poprawne i niepoprawne” lub równoważne.          
	1

	2
	Piłki z rogami 
	 Przeznaczona do treningu ogólnorozwojowego, poprawia koordynację ruchową, ćwiczy równowagę, poprawia ogólną kondycję organizmu. Średnica piłki od 45cm do 50 cm.
	5

	3
	Mata do nauki liczenia
	W czasie zabawy dzieci ćwiczą sprawność ruchową i koordynację ruchową, opanowując przy tym liczenie, dywanik można stosować wewnątrz jak i na zewnątrz. Gruby, dywanik z podłożem antypoślizgowym. Wym. min.100 x 300 cm . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Skacz na gąsienicy” lub równoważne.        
                                 
	1

	4
	Duże warcaby - gra
	Celem gry jest zbicie wszystkich pionów przeciwnika albo zablokowanie wszystkich, które pozostają na planszy, pozbawiając przeciwnika możliwości wykonania ruchu. W zestawie: min. 24 pionki w dwóch kolorach oraz mata z nadrukiem pola gry o wym. od 80-100 cm x 80-100cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Mega warcaby” lub równoważne
	1

	5
	Deseczka na kółkach
	Deska przeznaczona jest do zabaw i gier ruchowych, podczas których dzieci trenują umiejętności motoryczne i równoważne,  jest wykonana z jednego, utwardzonego kawałka materiału. Posiada rączki  w bezpiecznej odległości od brzegu aby zapewnić wygodę i bezpieczeństwo. Wym.: 30-40 x 40-50 x 9,5- 14,5 cm, Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Pędząca deseczka” lub równoważne.                                                         
	5

	6
	Skakanka sznurkowa z drewnianą rączką
	Wykonana ze sznurka. Rączki drewniane, dł. rączki: min. 11.5 cm, dł. sznurka: min. 230 cm         
	25

	7
	Worki do skakania
	Worek do zabaw drużynowych i ćwiczeń równowagi, wykonany z trwałego materiału . Dł. co najmniej 90 cm, 2 szt. Worki czerwone i 2 szt, worki niebieskie lub inne kolory.                
	4

	8
	Domek teatrzyk makatka
	Kolorowa makatka wykonana z  trwałego materiału w kształcie domku, przeznaczona do  zabaw z użyciem pacynek lub własnoręcznie wykonanych kukiełek. Wym. min. (78 x 178 cm) Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Domek teatrzyk makatka” lub równoważne.              
	1

	9
	Pacynki 
	Pacynki na rękę wys. od 25 do 30 cm, aniołek, dziadek w czapce, diabełek, królowa, król, murzynka, kot, pies
	8


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 6

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Wolkowych

	Zajęcia dla dzieci ze specyficznymi trudności w czytaniu i pisaniu, w tym zagrożonych ryzykiem dysleksji

	1
	Kartoniki z 

literami, sylabami, wyrazami
	Zestaw zawiera co najmniej136 dwustronnych kartoników, z których można wyodrębnić cztery zestawy: 72 kartoniki, z których można ułożyć 24 puzzle z trzysylabowymi wyrazami, 64 kartoniki, z których można ułożyć 32 puzzle z dwusylabowymi wyrazami.  Na rewersie 112 kartoników zawiera małe i duże litery, które służą do układania wyrazów oraz 24 kartoniki, które zawierają litery i wyrazy ilustrowane obrazkami, mogące służyć do odwzorowywania wyrazów z liter umieszczonych w poprzednim komplecie. W środku pudełka znajduje się opis zestawu edukacyjnego wraz z instrukcją przykładowych zabaw i ćwiczeń. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „litery, wyrazy, sylaby” lub równoważne.   
	5

	2
	 Gra dydaktyczna
 w sylaby


	Gra dydaktyczna, polegająca na dopasowaniu odpowiednich sylab w taki sposób, by powstały poprawne formy wyrazów dwusylabowych. Zawiera co najmniej;56 kostek domina, klepsydra, worek,16 żetonów, karta wyrazów,  instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Sylaby w dominie” lub równoważne.                     
	6

	3
	Mata podłogowa do nauki alfabetu
	Dywan o puzzlowym wyglądzie  z nadrukowanymi literkami na powierzchni min.  200 x 100 cm; Mata pomaga w nauce alfabetu kolorów i kształtów , posiada warstwę antypoślizgową. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Polski alfabet – mata podłogowa” lub równoważne.                                
	1

	4
	Płytki - litery pisane
	Pudełko z min. 45 przegródkami– w każdej przegródce znajdują się min. 24 płytki. Płytki z małymi literami po jednej stronie i wielkimi po drugiej – wykonane z tworzywa sztucznego. 39 znaków literowych + 6 interpunkcyjnych na płytkach  o wym. min. 3 x 6 cm; pudełko z pokrywą .Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Litery pisane” lub równoważne.                     
	1

	5
	Płytki -litery drukowane
	Pudełko z min. 45 przegródkami– w każdej przegródce znajdują się min. 24 płytki. Płytki z małymi literami po jednej stronie i wielkimi po drugiej – wykonane z tworzywa sztucznego. 39 znaków literowych + 6 interpunkcyjnych na płytkach  o wym. min. 3 x 6 cm; pudełko z pokrywą Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Litery drukowane” lub równoważne.                       
	1

	6
	Alfabet do ćwiczeń nauki czytania
	Alfabet przeznaczony do ćwiczeń przygotowujących do nauki czytania komplet drukowanych liter w drewnianej ramie wspomaga zrozumienie przez dziecko umowności i funkcji reprezentatywnej znaków graficznych. Białe, plastikowe tabliczki przedstawiają zarówno wielkie, jak i małe symbole. wym. płytek: min. 3 x 6cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Alfabet ruchomy” lub równoważne
	1

	7
	Obrazki z podpisami do  nauki czytania i pisania
	Na kartonikach znajduje się min. 60 obrazków z podpisami umieszczonymi w liniaturze. Wszystkie obrazki są łatwo rozpoznawalne przez przedszkolaka, a słowa pod nimi umieszczone, dzięki odstępom między literami, można bez trudu wykorzystać do ćwiczeń wszystkich syntez i analiz, doprowadzających dzieci do czytania i pisania format  min. 23 x 17cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Rozsypanki obrazkowe 1 i 2” lub równoważne. 3szt. x 1 cz., 3 szt. x 2 cz.
	6

	8
	Tablica magnetyczna
	Pomoc dydaktyczna  w formie dużej tablicy magnetycznej do ćwiczeń z zakresu podstawowych operacji matematycznych. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Bawimy się liczbami - Plansza magnetyczna Adaptaboard ” lub równoważne               
	3

	9
	Magnetyczne elementy zestaw


	Zestaw elementów magnetycznych do tablic magnetycznych, składa się co najmniej z: 70 elem. z obrazkami; 40 elem. z samogłoskami; 50 elem. ze spółgłoskami; 1 dwustronna karta pracy; instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Magnetyczne elementy – rzeczowniki” lub równoważne                    
	3


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 7

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Wolkowych

	Zajęcia dla dzieci z trudnościami w zdobywaniu umiejętności matematycznych

	1
	 Liczmany magnetyczne


	 Co najmniej 100 liczmanów wykonanych z trwałego materiału dwustronnie kolorowane, służą do przeprowadzania działań na liczbach . od 4-5 cm średnicy, w dwóch kolorach  bez znaków arytmetycznych .   Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Tacka ze 100 liczmanami magnetycznymi” lub równoważne                                     
	1

	2
	Zestaw  100 liczmanów
	Zestaw do przeliczania i przeprowadzania działań matematycznych. Pomocny  przy wprowadzeniu do rachunku prawdopodobieństwa. Co najmniej 100 Liczmanów  wykonanych  z trwałego tworzywa sztucznego w  dwóch  kolorach, nie magnetyczne ,  od 20mm do 25 mm  średnicy. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zestaw  klasowy – 100 liczmanów” lub równoważne                                              
	3

	3
	Magnetyczne  symbole ilości
	 Za pomocą symboli  można  w inny sposób przedstawić system dziesiętny lub wymyślać różne matematyczne łamigłówki. zadania i wyniki można przenieść do zeszytu. Symbole rachunkowe wykonane  ze stabilnego tworzywa magnetycznego o średnicy  od 6-8 cm. Zawartość:  min. 90 symboli rachunkowych (10 x 9 motywów).  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Symbole ilości” lub równoważne                                                                      
	1

	4
	Magnetyczna skrzynka z liczbami i płytkami
	Magnetyczna skrzynka z liczbami Skrzynka wykonana jest z nierdzewnej stalowej, nadrukowanej liczbami blachy. Wewnątrz znajduje się pole z dwoma przestrzeniami do 20, z płytkami magnetycznymi do rozwiązywania zadań. 
Zawartość min:.30 magnetycznych płytek w dwóch kolorach, 108 bloczków z liczbami i znakami arytmetycznymi z twardej pianki, pokryte laminatem: 

po 4 x liczby od 0 do 9 

po 2 x liczby od 10 do 20 

po 6 znaków arytmetycznych +; -; x; :; =; <; >.

16 pustych bloczków  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. 
„1,2,3… Magiczne liczby w skrzynce magnetycznej” lub równoważne                                                                                              

	25

	5
	Karty  pracy z zadaniami na liczbach-  zestaw 1
	Określanie liczb, porównywanie ilości, przykrywanie liczb liczmanami, zadania na rozkładanie liczb do 10, rzędy liczb i liczby sąsiednie, przestrzenie liczbowe.  Od 30 do 40 kart pracy formatu A4 (w tym 5 arkuszy z rozwiązaniami). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Karty  pracy do skrzynki magnetycznej  zestaw 1” lub równoważne.                                                                                                           
	9

	6
	Karty  pracy z zadaniami na liczbach- zestaw 2
	Liczenie z liczmanami z przekroczeniem i bez przekroczenia progu dziesiętnego, podwajanie i dzielenie, uzupełnianie brakujących liczb w polu 20, rzędy liczbowe, określanie dziesiątek i jedności. Od 30do40 kart pracy format A4 (w tym 5 arkuszy z rozwiązaniami). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Karty  pracy do skrzynki magnetycznej  zestaw 2” lub równoważne.                                                                                                           
	9

	7
	Duża magnetyczna tabliczka mnożenia
	Duża metalowa tablica o wym. co najmniej 71 x 71 cm , zawiera wszystkie działania na mnożenie w zakresie 100 w układzie tabelarycznym. Tablica oprawiona w  ramę i zaopatrzona w haczyki do powieszenia na tablicy szkolnej. W komplecie dostarczane są magnetyczne kwadraty z dwustronnym nadrukiem - z jednej strony działanie (np. 5 x 6) z drugiej strony wynik (np. 30). kolorystyczne pogrupowanie rzędów tabliczki mnożenia. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Magnetyczna kolorowa tabliczka mnożenia” lub równoważne.                                                                                                           

	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 8

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Wolkowych

	Zajęcia rozwijające zainteresowania uczniów szczególnie uzdolnionych ze szczególnym uwzględnieniem nauk matematyczno - przyrodniczych

	1
	Klasowy termometr 
	Wykonany z  drzewa, wypełniony alkoholem etylowym,  min. 20 cm wysokości
	3

	2
	Waga z odważnikami
	Wym.  max ciężar 2 kg, do wagi zestaw odważników o łącznej masie 2kg
	2

	3
	Zestaw wielokątów
	Zastosowanie: poznanie i porównywanie wielokątów,  badanie symetrii, mierzenie kątów, określanie obwodu i powierzchni, układanie rytmów i mozaik, wprowadzenie pojęcia ułamka i działań na ułamkach
Zawartość; co najmniej 250 sztuk różnokolorowych figur z tworzywa o grubości od 0,5 do 0,7 cm  w tym  25 kwadratów,  25 sześciokątów, 50 trójkątów równobocznych, 50 trapezów, , 50 rombów, instrukcja metodyczna)    Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Mozaika wielokątów” lub równoważne.                                                                                                                          
	3

	4
	Magnetyczny kalendarz
	Kalendarz pozwala zaznajomić dzieci z dniami tygodnia, miesiącami i zapisem daty. Na planszy znajduje się  miejsce na oznaczenie pory dnia, pory roku, pogody i temperatury oraz planowanych zajęć na przedpołudnie i popołudnie,  metalowa plansza o wym. min. 50 x 70 cm, co najmniej: 4 ilustracje pór roku, 16 kart pogody,  strzałki, 31 kart z liczbami 1-31, 17 kart (do ułożenia roku),  10 obrazków zajęć szkolnych,  magnesy, instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kalendarz roczny magnetyczny” lub równoważne.                                                                                                                        
	3

	5
	Zdjęcia  pory roku
	Pomoc do zajęć przyrodniczych w szkole i przedszkolu. Realistyczne fotografie zmian przyrody w ciągu roku. Omawiane zagadnienia: rodzaje ubrań, rośliny i owoce, zwierzęta, pejzaże, wypoczynek.  Min.40 zdjęć o wym. 14,8 x 12 cm lub większe. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Pudełko zdjęć pory roku” lub równoważne.                                                                                                                        
	3

	6
	Kompas 
	Kompas z mosiężną obudową, skala 360 stopni, uchwyt z lupą i ruchomym szkłem. Tarcza ze szkłem powiększającym. Średnica kompasu .min. 5 cm 
	3

	7
	Układanka kwadratów
	Prosta w formie mozaika do zabawy sekwencjami i ornamentami, dzieci mogą układać z kwadratów fantazyjne obrazki,  podstawa z tworzywa
Od 300 do 400 kwadratów w 12 kolorach (wym. min. 2,3 x 2,3cm) Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Mozaika kwadratów” lub równoważne
	6

	8
	Karty wzorów
	Karty wzorów zaprojektowane do mozaiki kwadratów . Dzieci doskonalą swoją orientację kierunkową na płaszczyźnie oraz poznają pojęcie symetrii. Zadania na kartach pogrupowane są w trzy serie: 1). odwzorowanie motywu, 2). uzupełnianie motywu, 3). zwierciadlane odbicie motywu.
Zawartość: min.  6 dwustronnych kart z tworzywa - wym. min. 16 x 16cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Mozaika kwadratów karty wzorów” lub równoważne
	3

	9
	Plansze przedstawiające ssaki cz.1
	Zestaw co najmniej11 plansz o wym  min. 32,5 x 48 cm 
Plansze edukacyjne przedstawiają ssaki żyjące w Polsce: zdjęcia i rysunki, ciekawe fakty z życia zwierząt  oraz informacje o środowiskach występowania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Plansze edukacyjne ssaki I” lub równoważne
	2

	10
	Plansze przedstawiające ssaki cz.2
	Zestaw co  najmniej11 plansz o wym  min. 32,5 x 48 cm 
Plansze edukacyjne przedstawiają ssaki żyjące w Polsce: zdjęcia i rysunki, ciekawe fakty z życia zwierząt  oraz informacje o środowiskach występowania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Plansze edukacyjne ssaki II” lub równoważne
	2

	11
	Plansze przedstawiające ssaki cz.3
	Zestaw co najmniej11 plansz o wym  min. 32,5 x 48 cm 
Plansze edukacyjne przedstawiają ssaki żyjące w Polsce: zdjęcia i rysunki, ciekawe fakty z życia zwierząt  oraz informacje o środowiskach występowania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Plansze edukacyjne ssaki III” lub równoważne
	2

	12
	Plansze przedstawiające ssaki cz.4
	Zestaw co najmniej11 plansz o wym  min. 32,5 x 48 cm 
Plansze edukacyjne przedstawiają ssaki żyjące w Polsce: zdjęcia i rysunki ciekawe fakty z życia zwierząt  oraz informacje o środowiskach występowania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Plansze edukacyjne ssaki IV” lub równoważne
	2

	13
	Program komputerowy


	Multimedialne oprogramowanie wspomagające rozwój predyspozycji i uzdolnień dzięki zajęciom prowadzonym metodą projektu edukacyjnego. Program pozwala nauczycielowi na organizację cyklicznych zajęć dla dzieci przejawiających ponadprzeciętną ciekawość świata, a także tych, które chcą twórczo uczestniczyć w realizowanych w ramach zajęć projektach.
Możliwości i wyjątkowe funkcjonalności programu to m.in.:
- unikalne połączenie metodyki postępowania z uczniem zdolnym oraz narzędzi do dyspozycji nauczyciela i uczestników zajęć,
- dostosowanie do pracy z rzutnikiem i tablicą interaktywną,
- doskonałe narzędzie do prowadzenia zajęć jednocześnie z całą grupą uczniów,
- zawiera m.in.: nowoczesne zasoby multimedialne, pakiet publikacji, pomoce tradycyjne, karty pracy i motywujące nagrody dla dzieci. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „EduSensus Uczeń zdolny” lub równoważne
	1

	14
	Magnesy szkolne 
	 Co najmniej 40 magnesów w 4 różnych kolorach i średnicy od 20 do 30mm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Magnesy okrągłe” lub równoważne
	4

	15
	Globus podświetlany polityczno - fizyczny
	Globus z mapą  polityczną Świata, po podświetleniu widać mapę fizyczną. Dzięki czemu w jednym globusie mamy dwie mapy. Idealny do przyswajania geograficznego położenia nie tylko państw, ale także gór, nizin, oceanów, mórz.  średnica  min. 32 cm,  podświetlany
	3

	16
	Puzzle autobus 
	Zestaw co najmniej 45 elementów puzzli z motywem czerwonego autobusu, wielkość ułożonego obrazka to  min. 63x43cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Puzzle układanki czerwony autobus” lub równoważne
	3

	17
	Puzzle farma
	 Co najmniej4 układanki, każda z nich różni się ilością puzzli.
od  4 elem do 16  elem.  wym. min. 17 x 17cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Puzzle 4w1 farma” lub równoważne
	3



	18
	Gra o zasadach ruchu drogowego
	Gra zapoznaje z zasadami ruchu drogowego gracze losują miejsca i w trakcie gry zmierzają do nich. W trakcie jazdy natrafiają na pola ze znakami zapytania. Mogą te miejsca przejechać, ale tylko wtedy, kiedy odpowiedzą na pytania quizowe umieszczone na kartach. Zawartość gry min. plansza,  53 karty z pytaniami, 12 żetonów z miejscami docelowymi, 4 pionki rowerzystów z podstawkami, 4 karty rowerowe, karta bezpieczeństwa, kostka do gry, instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Karta rowerowa - gra” lub równoważne
	3

	19
	Zestaw 25 –ciu gier
	Zestaw  25 różnego rodzaju gier planszowych losowych, zręcznościowych, karcianych itp. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Super 25 gier. zestaw” lub równoważne.
	3

	20
	Gra - zakupy
	Gra przeznaczona jest dla 2 - 4 graczy Kto kupi najwięcej ? Kto zaoszczędzi najwięcej, uczestnicząc w promocjach? A może ktoś straci wszystkie pieniądze ?Zestaw zawiera co najmniej: sztywną, lakierowaną planszę, 108 plakietek z obrazkami produktów,  banknoty do gry,  4 koszyczki na zakupy, 4 różnokolorowe pionki, 25 kart niespodzianek, 2 kostki do gry,  instrukcję gry. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Wielkie zakupy - gra” lub równoważne.
	3

	21
	Szkolny mikroskop 
	Stolik do preparatów:  min. 95 x 95 mm z otworem  co najmniej w 9 rozmiarach, Okular  min.: 10x, Obiektywy achromatyczne min. : 1 sztuka 4x, 1 sztuka 10x, 1 sztuka 40x (z ochroną na preparaty) Powiększenie: 40krotne, 100krotne, 400krotne. Ustawianie ostrości: przy pomocy mechanizmu mikro i makro Oświetlenie: LED, jednorazowe ładowanie pozwala na pracę z mikroskopu przez ok. 10 godz. Całkowita niezależność od dostępu do sieci elektrycznej, Ładowarka z funkcją ochrony przed przeładowaniem . 
	2

	22
	Gotowe preparaty mikroskopowe
	Zestaw preparatów zawiera min.  12 szkiełek, na każdym z nich po 3 preparaty.

Kategorie: Szarańcza, skrobia, napoje, tworzywa sztuczne, leki, włókna sztuczne, włókna naturalne, zwierzęta, grzyby, witaminy, mikrofilmy, algi. Co najmniej 36 preparatów na 12 szkiełkach łącznie z pudełkiem Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Gotowe preparaty w pudełku segregacyjnym” lub równoważne
	3

	23
	Zestaw kompasów
	W zestawie co najmniej 24 szt. kompasów. Kapsuła kompasu wypełniona płynem. Przezroczysta podstawa z liniami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kompas do orientacji w terenie zestaw klasowy” lub równoważne                  
	1 

	24
	Lupy 
	 Lupy szczegółowe posiadające optycznie wyszlifowane, wypukłe szklane soczewki. Nadają się one szczególnie dobrze do powiększania roślin lub insektów takich jak np. mrówki, średnica min. 2,5 cm,  od 6 cm do7 cm długości. 
	3

	25
	Lupy z rączką 
	Poręczna i z dużym polem widzenia. min. 3 krotne powiększenie, szkło o średnicy co najmniej  5 cm, od 13 cm – 15 cm dł.   
	15

	26
	Ludzki szkielet - model
	Części szkieletu odwzorowane są zgodnie z rzeczywistym wyglądem. Wykonane z odpornego na złamanie tworzywa sztucznego o wysokiej jakości. Zarówno kończyny jak i czaszka są ruchome. Górna część czaszki jest zdejmowana. Szkielet można również zdjąć ze statywu. Wysokość szkieletu: od 75cm  do 80 cm
	1

	27
	Model torsu ludzkiego
	Wysokość modelu od 50 cm do 70cm.

zestaw do nauki anatomii człowieka w nauczaniu początkowym, pomoc dydaktyczna przedstawia w pełni realistyczny obraz narządów wewnętrznych człowieka. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Tors model pomniejszony” lub równoważne
	1

	28
	Zestaw figur geometrycznych 
	Zestaw zawiera co najmniej:  5 kształtów (kwadrat, koło, sześciobok, trójkąt, prostokąt) w 3 kolorach, 2 rozmiarach oraz 2 grubościach. Wieczko pojemnika może być używane, jako szablon do rysowania kształtów lub jako baza do sortownia kształtów. 
Wymiary minimum: Duży kwadrat 30cm2, mały 10cm2. (3:1) Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Figury geometryczne – zestaw dla ucznia” lub równoważne
	6

	29
	Liczydło kolorowe tradycyjne 
	Wymiary co najmniej ;25 x 18 cm, kulki min. 11 mm średnicy
Boczne części liczydła wykonane są z drewna. Kulki z tworzywa sztucznego o wysokiej jakości przesuwane są po nierdzewnych, stalowych drążkach. 
	12

	30
	Model układu słonecznego i gwiazdozbiorów
	Model ukazuje Słońce i 9 planet w ruchu, jest uproszczeniem Układu Słonecznego, gdyż planety tu krążą wokół słońca z tą samą prędkością. Zaletą pomocy jest fakt, iż kopułę Słońca można wymienić na przezroczystą półkulę wyświetlającą najważniejsze gwiazdozbiory. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Układ słoneczny i gwiazdozbiory - model ruchomy” lub równoważne
	1

	31
	Układanki do nauki liczb
	Dwie układanki utrwalają zakres liczbowy 1-5 oraz 6-10. Każda liczba posiada swoje cztery obrazkowe reprezentacje: kostki domina, podzielone na części koło, zbiór gwiazdek i zbiór klocków. Zadaniem dziecka jest dopasowanie do poszczególnych liczb kolorowych kafelków z odpowiednią ilością elementów. W zależności od umiejętności dzieci - liczbę elementów można ograniczać. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Monografia liczb” lub równoważne
	1

	32
	Gra do nauki cyfr 
	Gra polega na rzucaniu kostkami do gry i jak najszybszym odszukaniu odpowiedników wyrzuconych oczek na klockach z cyframi. Można też wprowadzić element dodawania bądź odejmowania oczek. Pomoc pomaga
w utrwaleniu cyfr w zakresie 1 - 9. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Cyferkowe zgadywanki” lub równoważne                                              
	10

	33
	Puzzle przyrodnicze 
	Odkrywa przed małymi przyrodnikami tajemnice przyrody. Wym. po złożeniu puzzli: min. 36,5 x 28,5cm. wykonane z wysokiej jakości tektury Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Puzzle przyrodnicze: podwodny świat- staw, Wulkan, Flora i fauna morza, Flora i fauna jeziora, W lesie, Na łące, Na polu” lub równoważne                                              
	7

	34
	Ciało człowieka magnetyczny zestaw
	Dwustronny, duży, magnetyczny zestaw demonstracyjny prezentujący budowę ciała człowieka: układ kostny, główne organy, grupy mięśni.
Wys. min. 90cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Ciało człowieka zestaw demonstracyjny” lub równoważne                                               
	1

	35
	Zestaw cyfr od 0 do 9
	Zestaw cyfr od 0 do 9, który pozwala na indywidualną oraz grupową pracę uczniów przy realizacji tematów z matematyki w przedziale liczb od 0 do 10. Umożliwia dziecku odczytywanie liczb - cyfr, rozwiązywanie podstawowych zadań arytmetycznych czy porównywanie liczb. Zestaw zawiera 1 kpl. cyfr oraz 1 uchwyt. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Lizaki cyfrowe” lub równoważne                                               
	12 


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 9

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Wykrocie

	Zajęcia dla dzieci ze specyficznymi trudności w czytaniu i pisaniu, w tym zagrożonych ryzykiem dysleksji

	1
	Książki uczące dzieci formułowania pytań i odpowiedzi.
	Książki uczące dzieci formułowania pytań i odpowiedzi. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „100 pytań i odpowiedzi część 1,2 i 3 ” lub równoważne                                               

	3

	2
	Zestaw gier planszowych do nauki rozrózniania kolorów i przedmiotów
	    Zestaw minimum 7 różnych gier w jednej. Ćwiczy spostrzegawczość, refleks, pamięć, analizę wzrokową, słuchową, uczy rozróżniać kolory i przedmioty. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Bystre oczko” lub równoważne                                          
	1

	3
	Gra w odnajdywanie róznic
	Gra, która rozwija umiejętności językowe, percepcję wzrokową, słuchanie, orientację przestrzenną, pamięć, koncentrację oraz spostrzegawczość, polega na odnalezieniu wszystkich różnic znajdujących się na parach kart, im więcej różnic tym stopień trudności jest większy. Co najmniej 77 kart o wym. min. 9 x 9 cm, w tym 60 z różnicami oraz 17 kart ze znakami ? i !, które służą do kontroli, ile jeszcze zostało różnic do odgadnięcia Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Znajdź różnicę 3 – karty obrazkowe” lub równoważne                                              
	1

	4
	 Zestaw ćwiczeń przygotowujących dzieci do nauki czytania i pisania
	Zestaw ćwiczeń przygotowujących dzieci do nauki czytania i pisania lub pomagających w pokonaniu trudności z nabywaniem tych umiejętności. Właściwe spostrzeganie i analizowanie przestrzeni oraz tematycznych i atematycznych elementów graficznych warunkuje poprawne rozpoznawanie i odwzorowywanie liter. Ćwiczenia przeznaczone są dla dzieci prawidłowo rozwijających się, ale również - jako pomoc terapeutyczna - m.in. dla dyslektycznych, autystycznych i upośledzonych.    Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Analiza i synteza wzrokowa” lub równoważne                                    
	1

	5
	Zbiór zabaw i rysunków do badania słuchu fonemowego i fonetycznego 
	Pomoc dydaktyczna, będąca zbiorem zabaw i rysunków do badania słuchu fonemowego i fonetycznego dla logopedów, glottodydaktyków, nauczycieli przedszkoli i nauczania początkowego. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Słuch fonemowy i fonetyczny” lub równoważne                                                 
	1

	6
	Gra dydaktyczna w sylaby
	Gra dydaktyczna, polegająca na dopasowaniu odpowiednich sylab w taki sposób, by powstały poprawne formy wyrazów dwusylabowych. Uczestnicy gry ćwiczą swą spostrzegawczość, kojarzenie właściwych słów, a także utrwalają poprawną pisownię budowanych wyrazów. 
Co najmniej:56 kostek domina, klepsydra, worek, 16 żetonów,  karta wyrazów, instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Sylaby w dominie ” lub równoważne                             
	1

	7
	Książeczki do nauki alfabetu
	Zabawy i ćwiczenia zawarte w książeczkach ABC wprowadzają dzieci w świat liter, uczą rozpoznawania ich kształtu, wielkości, kolejności w alfabecie, a następnie łączenia w wyrazy.  format min. 16,8 x 23,5cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „ABC 1, 2, 3” lub równoważne                                           
	3

	8
	Książeczki do nauki czytania 
	Seria 4 książeczek mających na celu przybliżenie dzieciom zagadnień związanych w literami, sylabami, spółgłoskami i samogłoskami.   Format  min. 26,0 x 14,0 cm Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Łatwe ćwiczenia do nauki czytania 1, 2, 3, 4” lub równoważne                                            
	4

	9
	Ćwiczenia utrwalające do nauki czytania i pisania
	 Pomoc do nauki czytania i pisania. Skutecznie przyspiesza rozwój kompetencji dzieci pracujących wolniej Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Wesoła szkoła i przyjaciele – ćwiczenia utrwalające bawię się i umiem – klasa I” lub równoważne                                            
	1

	10
	 Ćwiczenia dodatkowe do nauki czytania i pisania 
	Pomoc do nauki czytania i pisania. Skutecznie przyspiesza rozwój kompetencji dzieci pracujących wolniej Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Wesoła szkoła i przyjaciele – ćwiczenia dodatkowe czytam  – klasa I” lub równoważne                                            
	1

	11
	Ćwiczenia rozwijające  do nauki  czytania ze zrozumieniem 

	Zeszyt w formie co najmniej 20 wyrywanych kart pracy. W publikacji znajdują się różnorodne teksty, nie tylko literackie, ale także użytkowe, tak aby uczniowie potrafili czytać ze zrozumieniem także znaki, opisy, mapy, instrukcje czy zaproszenia. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Wesoła szkoła i przyjaciele Ćwiczenia rozwijające- Czytam ze zrozumieniem klasa I” lub równoważne                                            
	1

	12
	Ćwiczenia dodatkowe  dla dzieci rozpoczynających naukę czytania
	Teksty o różnych poziomach trudności dla dzieci rozpoczynających naukę czytania i doskonalących tę umiejętność. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Razem w szkole - ćwiczenia dodatkowe . Czytam – klasa I” lub równoważne                                            
	1

	13
	Gra dydaktyczna ucząca poznawania części mowy -rzeczownik
	Pomoc niezbędna w poznawaniu i utrwalaniu umiejętności rozpoznawania części mowy. Wspomaga rozumienie mowy, wzbogacanie słownictwa, stymuluje rozwój umiejętności zadawania pytań i budowania zdań poprawnych pod względem gramatycznym, uczy kreatywności, stymuluje logiczne myślenie. Co najmniej: 5 plansz formatu A4 , 30 kartoników z obrazkami ,  5 kart pracy formatu A4 (do kserowania). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kto to ? Co to? Rzeczownik - gra dydaktyczna” lub równoważne                                           
	1

	14
	Gra dydaktyczna ucząca poznawania części mowy - czasownik
	Pomoc zawiera materiał, który pozwala na 4 rodzaje ćwiczeń: 1. "Poznajemy słowa, które określają czynności - zabawa memo." Jest to etap wstępny, którego celem jest zapoznanie dziecka z wyrazami, które należą do grupy czasowników. 2. "Formy czasownika w określonym czasie." 3. "Osobowe formy czasownika." 4. "Kontrolne karty pracy." Karty zostały opracowane zgodnie z zasadą stopniowania trudności i są przeznaczone dla uczniów, u których poziom umiejętności czytania i pisania jest różny.  Co najmniej: 136 kartoników z obrazkami czynności , plansza czasu formatu A4, 2 plansze do ćw. odmiany czasownika przez osoby formatu A4 , 5 kontrolnych kart pracy formatu A4 (do kserowania). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „CO ROBI? CO SIĘ Z NIM DZIEJE? CZASOWNIK” lub równoważne                                            
	1

	15
	Gra dydaktyczna ucząca poznawania części mowy - przymiotnik 
	Pomoc składa się ona z trzech części mających formę gier oraz 2 plansz demonstracyjnych wyjaśniających zagadnienia stopniowania i odmiany przymiotnika. Co najmniej:4 plansze kontrolne formatu A4, 20 tafelków z rysunkami , 20 tafelków z rysunkami ,  20 kart o wym. min. 7 x 7 cm,  20 kart formatu A5 do ćwiczeń określania rzeczownika, planszy prezentującej stopniowanie przymiotnika, planszy prezentującej odmianę przymiotnika przez liczby i rodzaje, żetony,  instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Jaki? Przymiotnik” lub równoważne                                            
	1

	16
	Seria  logopedyczna zeszytów nauki czytania
	Seria logopedyczna: do wczesnej nauki czytania dla dzieci w wieku przedszkolnym oraz starszych – zagrożonych dysleksją, z wadami wymowy. Co najmniej: pakiet 18 zeszytów,  format min:16 x 20 cm, zeszyt 20 str., kolorowanka 40 str.,  poradnik Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kocham czytać- pakiet 18 zeszytów” lub równoważne             
	1

	17
	Zestaw ćwiczeń do nauki czytania metodą symultaniczno- sekwencyjną
	Zestaw ćwiczeń do nauki czytania metodą symultaniczno- sekwencyjną Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Moje sylabki 1,2,3,4” lub równoważne          

	4

	18
	Układanka dydaktyczna ucząca skojarzeń
	Układanka dydaktyczna pomaga określić i poszerzyć zasób słownictwa z danego zakresu, w terapii logopedycznej może być wykorzystywana do poszerzania słownika i ćwiczeń językowych. Rozwija również spostrzegawczość, logiczne myślenie i kojarzenie. Pomoc przeznaczona także do sortowania, klasyfikacji i nauki języków obcych. Zdjęcia  dobrane logicznie w pary. Co najmniej: 48 zdjęć o wym. min. 15 x 10cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Skojarzenia” lub równoważne         
	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 10

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Wykrocie

	Zajęcia dla dzieci z trudnościami w zdobywaniu umiejętności matematycznych

	1
	Liczydło
	Rozmiary liczydła min. 23x24x7cm
	10

	2
	Duże liczydło na stojaku
	wym. min. 85 x 120 cm 
	3

	3
	Puzzle do wykonywania działań w zakresie 10

	3-elementowe puzzle, które zachęcają do przeliczania zbiorów przedmiotów lub wykonywania działań w zakresie 10.Co najmniej 12 puzzli o wym. 16,5 x 8 cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Dodawanie 3-elementowe puzzle” lub równoważne         
	10

	4
	Zegar  do prezentacji
	Duży zegar  stojący z tworzywa do prezentacji. Wraz z ruchem zegara zmienia się ilustracja wskazująca porę dnia. Obręcz wokół zegara podkreśla godziny zaznaczone na cyferblacie i ułatwia ich odczytywanie. średnica min. 30 cm 
	3


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 11

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Wykrocie

	Zajęcia logopedyczne dla dzieci z zaburzeniami rozwoju mowy

	1
	Karty logopedyczne
	Pakiet co najmniej  8 talii kart, każda talia zawiera min. 26 kart,  głoski sz, ż/rz, cz, dż, s, z, c, dz. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Logopedyczny Piotruś I” lub równoważne  
	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 12

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Wykrocie

	Zajęcia socjoterapeutyczne i psychoedukacyjne dla dzieci z zaburzeniami komunikacji społecznej

	1
	Plansza przedstawiająca Drzewo genealogiczne


	Plansza do zawieszenia. Poznając rodzinną historię, dziecko może porównać ją z własnym życiem, zauważyć, że świat się zmienia. Okienka umieszczone na tle drzewa pozwalają na wpisanie imienia członka rodziny lub wklejenie jego zdjęcia. W zestawie co najmniej 5 plansz formatu  A3
	1

	2
	Makatka do nauki rozpoznawania i nazywania emocji
	Pomoc mająca na celu uczenie dzieci rozpoznawania i nazywania emocji (własnych i kolegów). Wykonana w formie welurowej makatki, na której dzieci mogą każdego dnia przypinać wizytówkę ze swoim imieniem pod jednym z czterech obrazków określających nastrój (radość, smutek, złość, lęk).  wym.  min. 121 x 69 cm , min. 30 wizytówek.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Lista obecności i humoru” lub równoważne  
	3

	3
	 Mata do nauki ruchu drogowego
	Maty imitujące asfalt mają antypoślizgowe podłoże. Stanowią doskonałą pomoc do nauki ruchu drogowego i wprowadzają dzieci w tematykę bezpieczeństwa na drodze itp. Mata o wym. co najmniej: 100 x 200 cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Ścieżka rowerowa” lub równoważne  
	1

	4
	Dywan z nadrukiem dzieci z różnych stron świata
	Dywan prezentujący dzieci z różnych stron świata. Doskonałe miejsce zabaw, pretekst do poznawania różnic między kulturami oraz strojami itp. Koło jakie tworzą postaci na dywanie może stanowić miejsce, wokół którego siadają dzieci. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „dywan dzieci świata” lub równoważne  wym. min. 2 x 2 m  
	3


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 13

	Publiczna Szkoła Podstawowa przy Zespole Szkół  w Wykrocie

	Zajęcia rozwijające zainteresowania uczniów szczególnie uzdolnionych ze szczególnym uwzględnieniem nauk matematyczno - przyrodniczych

	1
	Plansze edukacyjne
	Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Dwustronne plansze tematyczne: owoce, zawody, warzywa 1, drzewa iglaste i liściaste, po co hodujemy? Po co uprawiamy? Pory roku i miesiące”  wymiary min. 61x86 cm
	7

	2
	Makatka przedstawiająca mapę Polski
	Makatka przedstawiająca mapę Polski z najważniejszymi rzekami, państwami sąsiadującymi oraz miastami z ich charakterystycznymi obiektami. Wymiar mapy min. 94 x 97cm. ora z min. 39 elementów wykonanych z elektrostatycznego materiału, do samodzielnego wycięcia. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Mapa Polski - makatka” lub równoważne  
	1

	3
	Globus fizyczny
	Średnica  co najmniej:22mm, wysokość min. 30cm.
	1

	4
	Globus polityczny
	Średnica  co najmniej 22 cm, wys.  min. 30 cm  
	1

	5
	Plansze przedstawiające obiekty wybranych miast Polski 
	Pomoc składająca  się z plansz przedstawiających charakterystyczne obiekty wybranych miast Polski: Warszawy, Gdańska, Krakowa i Łodzi (zdjęcia i uproszczone rysunki oraz herby miast). Co najmniej 20 plansz formatu A3 Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Poznajemy miasta polski” lub równoważne  
	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 14

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Krysiakach

	Zajęcia dla dzieci ze specyficznymi trudności w czytaniu i pisaniu, w tym zagrożonych ryzykiem dysleksji

	1
	Zestaw trójkątnych kredek
	Zestaw  co najmniej144 kredek ołówkowych trójkątnych w 12 intensywnych kolorach. Całość zapakowana w  praktyczne drewniane pudełko z przegródkami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kredki trójkątne zestaw stolikowy” lub równoważne  
	1

	2
	Książeczki do rysowania wykonane ze zmywanego papieru cz.1
	Książeczki drukowane na zmywalnym papierze przeznaczone do rysowania szlaczków, pisania literek i cyferek. Format min: 16,5 x 23,5 cm. . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Uczę się literek zeszyt I” lub równoważne  
	8

	3
	Książeczki do rysowania wykonane ze zmywanego papieru cz.2
	Książeczki drukowane na zmywalnym papierze przeznaczone do rysowania szlaczków, pisania literek i cyferek. Format min: 16,5 x 23,5 cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Uczę się literek zeszyt II” lub równoważne                 
	8

	4
	Karty pracy  zawierające materiał do opracowywania lektur w klasie I
	Karty przeznaczone są dla uczniów klasy I szkoły podstawowej oraz nauczycieli nauczania zintegrowanego. Zawierają materiały ćwiczeniowe do pracy dydaktyczno-wychowawczej nauczyciela podczas opracowywania lektur przewidzianych programem realizacji w klasie I. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Świat lektur – wybór kart pracy dla klasy I” lub równoważne
	8

	5
	Karty obrazkowe- gra
	Gra rozwija umiejętności językowe, percepcję wzrokową, słuchanie, orientację przestrzenną, pamięć, koncentrację oraz spostrzegawczość. Gra polega na odnalezieniu wszystkich różnic znajdujących się na parach kart, im więcej różnic tym stopień trudności jest większy. Co najmniej: 77 kart o wym. min. 9 x 9 cm, w tym 60 z różnicami oraz 17 kart ze znakami ? i !, które służą do kontroli, ile jeszcze zostało różnic do odgadnięcia. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.  „Znajdź różnicę 3” lub równoważne 
	1

	6
	Zbiór bajek dla dzieci
	Najpiękniejsze bajki dla dzieci Ignacy Krasicki 
	1

	7
	Zbiór wierszy dla dzieci
	Najpiękniejsze wiersze dla dzieci Maria Konopnicka
	1

	8
	Program multimedialny do nauki ortografii
	Program adresowany do uczniów szkół podstawowych, zawiera kompletną wiedzę ortograficzną, wymaganą przez program nauczania. Jest zbiorem zasad pisowni oraz ciekawych, dynamicznych zabaw sprawdzających znajomość ortografii (można wybrać poziom trudności zadań). W programie znajdują się ulubione przez dzieci typy gier i zabaw, m.in.: wyścigi samochodów, motorówek, slalom skuterem śnieżnym,  gry zręcznościowe: wyspa bobrów, wyścig po nenufarach, wylęgarnia kurczaków i turniej przy studni. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Reksio i ortografia” lub równoważne                       
	1

	9
	 Gry do nauki ortografii i gramatyki dla dzieci
	 W zestawie cztery gry w stawianiu pierwszych kroków w nauce. Łączą ze sobą elementy zabawy z nauką. Umożliwiają poznawanie i utrwalanie wiadomości z zakresu gramatyki i ortografii na poziomie nauczania początkowego. Rozwijają pamięć, zmuszają do myślenia, stwarzają okazję do ćwiczeń w analizie syntezy wzrokowo – słuchowej. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Ortografia i gramatyka dla smyka” lub równoważne  
	1

	10
	Historyjki  z pytaniami
	Zestaw zawiera co najmniej 21 historyjek obrazkowych składających się z trzech obrazków przedstawiających kolejne etapy jednego zdarzenia. Pod każdym obrazkiem zapisano pytanie związane z jego treścią, a odpowiedzi na te pytania podano na osobnych paskach. Historyjki podzielono ze względu na stopień trudności na trzy poziomy.  Co najmniej: format A4, oprawa: teczka , zeszyt A5 16 str. , plansze: 21 dwustronnie kolorowych kart ,  plastikowe kieszonki Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Historyjki obrazkowo – zadaniowe z pytaniami” lub równoważne                                                
	     1

	11
	Historyjki obrazkowe 
	Materiały edukacyjne dla dzieci najmłodszych. Każda historyjka składa się z 8 obrazków, które dziecko ma ułożyć w odpowiedniej kolejności i włożyć do plastikowych kieszonek. format: min.A4  teczka zawiera  min.21 kolorowych stron. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Historyjki obrazkowe 8-elementowe” lub równoważne                                                 
	     1

	12
	Zestaw edukacyjny do nauki języka polskiego w klasach I-III
	Zestaw edukacyjny do nauki języka polskiego w klasach I-III . Zestaw gry zawiera co najmniej :70 kwadratowych, dwustronnych tafelków,  70 prostokątnych, dwustronnych kartoników,  instrukcja , 4 notesiki , instrukcję  gra dla 1-4 graczy od 6 lat. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Wesołe abecadło układanka” lub równoważne                                                 
	1

	13
	Gra dydaktyczna ucząca poznawania części mowy -rzeczownik
	Pomoc niezbędna w poznawaniu i utrwalaniu umiejętności rozpoznawania części mowy. Wspomaga rozumienie mowy, wzbogacanie słownictwa, stymuluje rozwój umiejętności zadawania pytań i budowania zdań poprawnych pod względem gramatycznym, uczy kreatywności, stymuluje logiczne myślenie. Co najmniej: 5 plansz formatu A4 , 30 kartoników z obrazkami ,  5 kart pracy formatu A4 (do kserowania). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kto to ? Co to? Rzeczownik - gra dydaktyczna” lub równoważne                                           
	1

	14
	Interaktywna gra edukacyjna do nauki czytania i pisania
	 Interaktywna gra edukacyjna dla dzieci w wieku 6–10 lat, kształcąca umiejętność czytania i pisania. Program wprowadza dziecko w świat emocjonującej przygody z literkami, dzięki której nauczy się płynnie i ze zrozumieniem czytać oraz przyswoi sobie reguły poprawnego pisania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Język polski. Czytam i piszę Klasa 0-3 interaktywna gra” lub równoważne                                            
	1

	15
	program multimedialny do nauki czytania
	Program multimedialny składający się z 13 dużych, interaktywnych plansz oraz 50 zróżnicowanych gier i zabaw. Całość tworzy profesjonalny kurs nauki alfabetu i czytania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Bolek i Lolek. Alfabet i nauka czytania” lub równoważne                                            
	1

	16
	 Zestaw ćwiczeń z zadaniami z ortografii
	Opracowanie przygotowane dla uczniów będących na etapie edukacji wczesnoszkolnej. Zestaw zawiera ćwiczenia z zakresu ortografii połączone z zadaniami kształtującymi motorykę dłoni dziecka.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Małymi kroczkami. Pisze trudne słówka” lub równoważne                                            
	1

	17
	Karty pracy  z zadaniami wspomagającymi umiejętności pisania i liczenia
	Zestaw  co najmniej50 kart pracy  formatu A4 przygotowanych dla dzieci z trudnościami edukacyjnymi,  zadania mają na celu utrwalanie obrazu graficznego liter oraz cyfr oraz wspomaganie umiejętności pisania i liczenia. Ćwiczenia stymulują rozwój percepcji wzrokowej, koordynacji wzrokowo - ruchowej, sprawności grafomotorycznej, koncentracji uwagi,  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Małymi kroczkami. Ćwiczenia do zajęć wyrównawczych dla klas I-II” lub równoważne                                            
	6

	18
	Karty i książeczka do nauki czytania i pisania
	Kartysłużyą uczniom klas początkowych szkoły podstawowej i specjalnej jako pomoc w nauce czytania i pisania, a także terapeutom jako pomoc w pracy z dziećmi z dysleksją, które mają trudności z analizą i syntezą wyrazów. Można je także wykorzystać w ćwiczeniach logopedycznych, szczególnie w terapii osób z afazją, alalią i dyslalią. Co najmniej 29 kolorowych kart formatu A4, min. 8 str. (zeszyt) Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Loteryjki obrazkowo – sylabowe” lub równoważne                                            
	1

	19
	Karty  z ćwiczeniami- czytanie ze zrozumieniem 
	Zbiór ćwiczeń w formie co najmniej 52 kart do kopiowania sprawdzających rozumienie czytanego tekstu. Ćwiczenia przeznaczone dla uczniów klasy 2 nauczania początkowego. Niektóre zadania połączone zostały z wykonywaniem prac plastycznych, co bardzo urozmaica pracę. Materiał podzielony tematycznie na teksty związane z czterema porami roku. 52 str. formatu A4 Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Czytanie ze zrozumieniem dla klasy II szkoły podstawowej” lub równoważne                                            
	1

	20
	Karty pracy – sprawdziany z czytania  ze zrozumieniem 
	Sprawdziany, w formie kart pracy do kopiowania, dla uczniów klas trzecich szkoły podstawowej. Zawierają min. 16 testów, z których każdy rozpoczyna się fragmentem lektury szkolnej. Służą kształceniu i sprawdzaniu umiejętności: czytania ze zrozumieniem, interpretacji tekstów i wyciągania wniosków. Zawierają polecenia z zakresu gramatyki i ortografii, co najmniej 52 str. formatu A4. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Czytanie ze zrozumieniem dla klasy III  szkoły podstawowej” lub równoważne                                          
	1

	21
	Gra dydaktyczna ucząca pznawnia części mowy - czasownik
	Pomoc zawiera materiał, który pozwala na 4 rodzaje ćwiczeń: 1. "Poznajemy słowa, które określają czynności - zabawa memo." Jest to etap wstępny, którego celem jest zapoznanie dziecka z wyrazami, które należą do grupy czasowników. 2. "Formy czasownika w określonym czasie." 3. "Osobowe formy czasownika." 4. "Kontrolne karty pracy." Karty zostały opracowane zgodnie z zasadą stopniowania trudności i są przeznaczone dla uczniów, u których poziom umiejętności czytania i pisania jest różny.  Co najmniej: 136 kartoników z obrazkami czynności , plansza czasu formatu A4, 2 plansze do ćw. odmiany czasownika przez osoby formatu A4 , 5 kontrolnych kart pracy formatu A4 (do kserowania). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „CO ROBI? CO SIĘ Z NIM DZIEJE? CZASOWNIK” lub równoważne                                         
	1

	22
	Gra dydaktyczna ucząca pznawnia części mowy - przymiotnik 
	Pomoc składa się z trzech części mających formę gier oraz 2 plansz demonstracyjnych wyjaśniających zagadnienia stopniowania i odmiany przymiotnika. Co najmniej:4 plansze kontrolne formatu A4, 20 tafelków z rysunkami , 20 tafelków z rysunkami ,  20 kart o wym. min. 7 x 7 cm,  20 kart formatu A5 do ćwiczeń określania rzeczownika, planszy prezentującej stopniowanie przymiotnika, planszy prezentującej odmianę przymiotnika przez liczby i rodzaje, żetony,  instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Jaki? Przymiotnik” lub równoważne                                            
	1

	23
	Zeszyty w linię
	Oprawa: Miękka Liczba stron: min. 32 
	6

	24
	Długopisy
	długopis automatyczny, gumowy uchwyt ułatwiający trzymanie, atrakcyjna stylistycznie  kolorowa obudowa, kolor niebieski
	6

	25
	Papier ksero
	Format A4-gramatura 80g/m2-białość CIE 146-ilość arkuszy-500
	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 15

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Krysiakach

	Zajęcia dla dzieci z trudności w zdobywaniu umiejętności matematycznych

	1
	Zeszyty w kratkę
	Oprawa: Miękka , Liczba stron: min.32 
	16

	2
	Długopisy 


	długopis automatyczny, gumowy uchwyt ułatwiający trzymanie, atrakcyjna stylistycznie  kolorowa obudowa, kolor niebieski
	16

	3
	Papier ksero
	Format A4-gramatura 80g/m2-białość CIE 146-ilość arkuszy-500
	2

	4
	Mata podłogowa do nauki dodawania i odejmowania w zakresie 12
	Matematyczna gra ruchowa w formie maty podłogowej do nauki dodawania i odejmowania w zakresie 12. Należy rzucić jednocześnie dwiema kostkami liczbowymi oraz jedną kostką ze znakami plus i minus. Następnie należy rozwiązać powstałe w ten sposób równanie. Wynik należy zaznaczyć kładąc na odpowiednim polu maty duży krążek. Na dole maty znajduję się dodatkowa oś liczbowa. mata winylowa o wym. min.122 x 152 cm; 2 kostki piankowe z liczbami, 1 kostka piankowa ze znakami plus i minus, min 28 kartonowych żetonów .Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Mata matematyczna” lub równoważne                                          
	2

	5
	Zeszyt do  Ćwiczeń grafomotorycznych


	W zeszycie znajdują się ćwiczenia doskonalące prawidłowe kreślenie cyfr i znaków matematycznych. Dziecko najpierw rysuje te znaki po śladzie i wypełnia ich wnętrze różnymi technikami plastycznymi, potem kreśli wzory i szlaczki, a na końcu wykonuje główne zadanie - pisze w liniach i kratkach cyfry i znaki matematyczne. Przy każdym znaku zostały umieszczone kropki, strzałki oraz cyfry, które informują o kierunku i kolejności wykonywanych ruchów. Na końcu książki znajdują się ćwiczenia podsumowujące,  min. 40 str. formatu A4. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Cyferki i szlaczki. Ćwiczenia grafomotoryczne” lub równoważne                
	8

	6
	Zestaw ćwiczeń do matematyki
	Zestaw ćwiczeń przeznaczonych dla nauczycieli oddziałów przedszkolnych, klas zerowych oraz szkół specjalnych. Zaproponowany zestaw może być elementem uzupełniającym, wzbogacającym realizowany i utrwalany program nauczania matematyki. 
 Co najmniej 51 str. format: A4. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Małymi kroczkami liczymy do 10” lub równoważne                                
	1

	7
	Puzzle do wykonywania  działań w zakresie 10


	3-elementowe puzzle, które zachęcają do przeliczania zbiorów przedmiotów lub wykonywania działań w zakresie 10. 
Co najmniej  12  puzzli o wym. min.  16,5 x 8 cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Odejmowanie puzzle” lub równoważne                                          
	1

	8
	Układanka z obrazkami
	Dzieci dopasowują trójkątne elementy do siebie w taki sposób, aby łączyć obrazki ze sobą i zmieścić je w podstawie o wym. min 32 x 32 cm - grub. 0,9 cm, co najmniej 24 elementy w kształcie trójkąta. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Sześciokąt z obrazkami” lub równoważne     
	1

	9
	Kolorowe  klocki z liczbami
	pomoc do liczenia, porównywania liczb i wykonywania działań arytmetycznych. Zestaw składa się z od 180-220  kolorowych klocków o różnej długości. Najmniejszy klocek ilustruje liczbę 1, będącą punktem odniesienia dla innych, które są jej wielokrotnością. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kolorowe liczby” lub równoważne     
	8

	10
	Gra do nauki działań na dodawanie i odejmowanie w zakresie 10.
	Domino wprowadzające w świat liczb i prostych działań matematycznych. Na płytkach zamieszczono wszystkie działania na dodawanie i odejmowanie w zakresie 10. Rozwiązaniem działania z jednej płytki jest początek działania na płytce kolejnej. Domino rozwija myślenie matematyczne i ćwiczy sprawność rachunkową. 

Zawartość: 132 płytki domina - wykonane z grubej, twardej tektury - Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Dodawanie do 10 - domino” lub równoważne    

	1

	11
	Tablice z zadaniami


	Dwie dwustronne tablice z grubego kartonu, o wymiarach min.  48 x 35 cm, do wykorzystania z 4 plastikowymi kostkami  o wymiarach min.2 x 2 cm. Na ściankach kostek umieszczone są symbole: mały-duży, cienki-gruby, czerwony-niebieski-żółty, okrągły-kwadratowy-trójkątny-prostokątny. Do tego zestaw figur min. 60  geometrycznych w pięciu kształtach, trzech kolorach i dwóch grubościach. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Plansze z zadaniami” lub równoważne.                                              
	1

	12
	Klocki z tworzywa
	Od 800 do 1200 szt. klocków wykonanych  z tworzywa o wym. min.1-1,5 x 1-1,5 x 1-1,5 cm .
	1

	13
	Elementy z działaniami na dodawanie  w zakresie 20
	Zestaw trwałych i solidnych elementów z tworzywa sztucznego. Na kartach widoczne są działania, działania i wyniki oznaczone są innym kolorem. Zadaniem dziecka jest dopasowanie do siebie działań i ich wyników. W ten sposób dzieci poprzez aktywne działania na elementach uczą się dodawania w zakresie 20. Co najmniej 24 elem. o wym. min. 4 x 8 cm Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Dodawanie do 20  domino” lub równoważne.              
	1

	14
	Elementy z działaniami na odejmowanie w zakresie 20
	Zestaw trwałych i solidnych elementów z tworzywa sztucznego. Na kartach widoczne są działania, ,działania i wyniki oznaczone są innym kolorem. Zadaniem dziecka jest dopasowanie do siebie działań i ich wyników. W ten sposób dzieci poprzez aktywne działania na elementach uczą się odejmowania w zakresie 20. Co najmniej 24 elem. o wym. min. 4 x 8cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Odejmowanie do 20 - domino” lub równoważne                 
	2

	15
	Gry edukacyjna uczy  dodawania w zakresie 20
	 Co najmniej 2 gry edukacyjne które wspierają rozwój dziecka i pomagają w zrozumieniu pojęć matematycznych (dodawanie w zakresie do 20). 
gra o róznych poziomach trudności przeznaczona dla 1-4 graczy w wieku od 6-9 lat.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „ Schubitrix- Dodawanie do 20” lub równoważne                                                                  
	1

	16
	Układanka uczy dodawania i odejmowania  w zakresie 20
	Układanka na zasadach domina w kształcie trójkątów - układając należy dopasować do trzech boków odpowiedni element. Na każdym boku zapisane są zadania lub odpowiedzi. Powstałe figury umożliwiają samokontrolę wykonanego zadania. Układanki rozwijają zdolności percepcyjne, logiczne myślenie oraz spostrzegawczość. Co najmniej:
 2 układanki po 24 karty , 48 trójkątów  wym. min. 6 cm, wkładka do sortowania.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Schubitrix - Dodawanie i odejmowanie do 20” lub równoważne                               
	1

	17
	Gra edukacyjna uczy dodawania i odejmowania w zakresie100
	 Co njmniej2 gry edukacyjne,  które wspierają rozwój dziecka i pomagają w zrozumieniu pojęć matematycznych (dodawanie i odejmowanie w zakresie 100). gra o różnych poziomach trudności przeznaczona dla 1-4 graczy w wieku od 6-9 lat.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „ Schubitrix - Dodawanie i odejmowanie do 100” lub równoważne   
	1

	18
	Zbiór kart z ćwiczeniami 

Na podstawowe działania matematyczne


	Zestaw ćwiczeń przeznaczonych dla nauczycieli klas I-III oraz szkół specjalnych. Zbiór co najmniej 60 kart formatu A4 zawierających ćwiczenia oparte na podstawowych działaniach matematycznych: dodawaniu, odejmowaniu, mnożeniu i dzieleniu. Zakres liczbowy do 99,999. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Krzyżówki matematyczne” lub równoważne                        
	1

	19
	Program multimedialny do nauki matematyki  z zakresu nauczania początkowego
	Połączenie multimedialnej przygody z nauką i kompleksowym sprawdzeniem znajomości matematyki z zakresu nauczania początkowego. Zadaniem gracza jest pomóc Reksiowi w uratowaniu zwierząt, które porwał Wilk. Przed dzieckiem są: labirynty, podchody, łamigłówki, puzzle, kolorowanki i Wielki Turniej Matematyczny. Dwa poziomy trudności: dla dzieci z zerówki oraz klas I – III i starszych. Co najmniej 500 zadań matematycznych. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Liczę z Reksiem” lub równoważne                         
	2

	20
	Zestaw trójkątnych kredek
	Zestaw  co najmniej144 kredek ołówkowych trójkątnych w 12 intensywnych kolorach. Całość praktyczne drewniane pudełko z przegródkami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kredki trójkątne zestaw stolikowy” lub równoważne  
	1

	21
	Uchwyty na ołówek
	Sprężyste, wyprofilowane uchwyty na ołówek ułatwiające trzymanie go podczas pisania. Średnica od  8- 9 mm;  min. 10 szt. w opakowaniu. 
	1

	22
	Gra matematyczna z różnymi poziomami trudności
	Gra polecana dzieciom, które mają problemy z dodawaniem, zdobywaniem umiejętności matematycznych lub wymagają ich doskonalenia. Gra ma 4 poziomy trudności i przeznaczona jest  dla 1-8 graczy. Co najmniej:8 lakierowanych plansz o wym.min.(19 x 19,8 cm), 96 kart z liczbami wykonanych z grubego, lakierowanego kartonu Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Liczbowe sudoku” lub równoważne  
	1

	23
	Elementy do konstruowania brył szkieletowych
	 Zawartość  co najmniej:60 kulek w dwóch kolorach o średnicy 30 mm, 12 patyczków o długości 12 cm, 60 patyczków o długości 15 cm, 10  patyczków o długości 18 cm,  20 patyczków o długość 22 cm. Za pomocą tego zestawu uczniowie budują kanciaste modele i w ten sposób przedstawiają wiele geometrycznych brył. Dzięki temu dzieci poprzez zabawę od samego początku chętnie uczą się geometrii. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zestaw - Kanto Demo do budowy szkieletów brył” lub równoważne  
	1

	24
	Liczydło kulkowe
	Liczydło kulkowe, które ułatwi dziecku dokonywanie obliczeń w zakresie 10. Na listwie jest 10 obracanych kulek w różnych kolorach.. Dziecko dokonując obliczeń obraca kulki lekkim ruchem palca. Działania matematyczne można przedstawiać za pomocą dwóch kolorów (np. składniki podczas dodawania lub odjemnik podczas odejmowania). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Abacolino – liczydełko kulkowe” lub równoważne             
	1

	25
	Zbiór zadań do nauki mnożenia i dzielenia w zakresie 30
	Zbiór zadań, doskonali umiejętność mnożenia i dzielenia w zakresie 30. Zadania obejmują nie tylko symboliczny zapis operacji matematycznych, ale także obrazowe przedstawienie za pomocą poglądowych rysunków. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Łatwe ćwiczenia do nauki mnożenia” lub równoważne 
	2

	26
	Gra utrwalająca tabliczkę mnożenia
	Szybka gra utrwalająca tabliczkę mnożenia. W zestawie co najmniej: 86 kart liczbowych, 80 pionków, 2 kostki, tabliczka kontrolna, książeczka z przykładowymi grami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.”Bingo tabliczka mnożenia” lub równoważne                      
	1

	27
	Układanka mnożenie 


	Układanka na zasadach domina w kształcie trójkątów - układając należy dopasować do trzech boków odpowiedni element. Zawiera co najmniej: 2 układanki po 24 karty, 48 trójkątów . wkładka do sortowania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.” Schubitrix - Mnożenie” lub równoważne
	1

	28
	 Gra – dzielenie w zakresie 100
	 gry edukacyjne które, wspierają rozwój dziecka i pomagają w zrozumieniu pojęć matematycznych, (dzielenie w zakresie 100) ,  różne poziomy trudności przeznaczona dla 1-4 graczy od 6-9 lat  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.” Scubitrix - Dzielenie do 100” lub równoważne                                           
	1

	29
	Multimedialny program edukacyjny   formie gry rozwijający umiejętności matematyczne dzieci w wieku szkolnym.
	Gra edukacyjna dla dzieci w wieku 6–7 lat. Zakres zagadnień: dodawanie i odejmowanie liczb naturalnych w zakresie 1–20, uzupełnianie i porządkowanie liczb 1–100 w ciągu, porównywanie powierzchni pól figur geometrycznych, znajdywanie szczegółowych elementów na większej ilustracji, grupowanie elementów według wybranej kategorii, dodawanie liczb naturalnych z wykorzystaniem waluty, łączenie figur przestrzennych z ich podstawami. Zawartość programu: setki interaktywnych ćwiczeń matematycznych, możliwość śledzenia postępów w nauce – rejestr wyników, tablica rekordzistów, zabawy ćwiczące spostrzegawczość, stopniowalny poziom trudności zadań, pomoc w formie dźwiękowej, wiele zabawnych animacji, ilustracji i narracji. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „EduRom gra matematyczna ZOO” lub równoważne                                           
	1

	30
	Gra  nauka tabliczki mnożenia
	Gra która pomaga w opanowaniu tabliczki mnożenia. Co najmniej 35 par kartoników oznaczonych na odwrocie "x razy y" lub "równa się". Na odwrotnej stronie kartoników znajdują się odpowiednio: działania i wyniki tabliczki mnożenia do 100. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.’’ Mistrz mnożenia” lub równoważne                                                                  
	1

	31
	Matematyczna gra planszowa  
	Gra planszowa, która doskonale sprawdza umiejętności matematyczne Zawartość min:1 plansza, 50 kart z pytaniami, 4 obrazki słonecznika na różnych tłach (7-elementowe),  4 pionki, 1 kostka, instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.’’ Matematyka na wesoło” lub równoważne     
	1

	32
	Układanka matematyczna  - dodawanie
	Służy do poznawania podstaw techniki rachunkowej, utrwalenia pojęcia liczby i dodawania. Rozwiązywanie zadań jest propozycją aktywnej nauki, opartej na kształceniu zdolności formułowania wniosków i samodzielnym dochodzeniu do wyniku działań. Dzięki prawidłowemu rozwiązaniu 45 zadań uda się dzieciom stworzyć piramidę. W zestawie znajduje się  co najmniej 36 trójkątów. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.’’ Piramida matematyczna M1” lub równoważne                                                                   
	1

	33
	Układanka  matematyczna - mnożenie 
	Służy do poznawania podstaw techniki rachunkowej, utrwalenia pojęcia liczby i mnożenia. Rozwiązywanie zadań nie służy pamięciowemu opanowaniu umiejętności mnożenia. Jest raczej propozycją aktywnej nauki, opartej na kształceniu zdolności formułowania wniosków i samodzielnym dochodzeniu do wyniku działania. Piramida powstaje po rozwiązaniu 63 zadań. W zestawie znajduje się co najmniej 49 trójkątów. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.’’ Piramida matematyczna M2 lub równoważne”                                                                     
	1

	34
	Zestaw dziurkaczy liczbowych
	zestaw 20 sztuk dziurkaczy liczbowych Wielkość motywu min.  1 cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.’’ Zestaw cyfr i znaków matematycznych” lub równoważne                                                                   
	1

	35
	Tangram 
	 Tradycyjna chińska układanka. Celem gry jest ułożenie większego obrazka (figury) według przygotowanego wzorca lub własnej wyobraźni. co najmniej 7 elem. (5 trójkątów, 1 kwadrat, 1 równoległobok, które powstają w wyniku podziału kwadratu) , wym. od 6 do 12 cm 
	1

	36
	Szablony z cyferkami
	Zestaw kreatywny składa się  co najmniej z 5 płytek – szablonów do odrysowywania cyferek, literek i innych kształtów  oraz min. 8 różnokolorowych  kredek.
	2

	37
	Zestaw  magnetycznych ułamków
	Magnetyczny zestaw ułamków składający  się z  min. 9 dwustronnych kół (śr. od 7- 12 cm) podzielonych na części. Każda z części wyrażona jest w postaci ułamka zwykłego, a na odwrocie procenta. Zestaw kół ułatwia zrozumienie ułamków i różnego sposobu zapisu części całości. Składa się z min. 51 elementów. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.’’ Tęczowe ułamki „lub równoważne”                                                                     
	1

	38
	Klocki magnetyczne
	Co najmniej 30 szt.  magnetycznych klocków  które łączą się ze sobą za pomocą magnesu.
	1

	39
	Książka z ćwiczeniami na zwiększenie koncentracji
	Zabawne zadania dla uczniów szkoły podstawowej

Książka zawiera praktyczne zabawy i sposoby zwiększenia koncentracji. Przeznaczona jest dla dzieci do samodzielnego ćwiczenia. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Ćwicz swoją koncentrację”  lub równoważne”                                                                     
	1

	40
	Książka z ćwiczeniami pamięci
	Zabawne zadania dla uczniów szkoły podstawowej,  poradnik pomoże zrozumieć, czym jest pamięć i podpowie, jak skutecznie ją ćwiczyć. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Ćwicz swoją pamięć”  lub równoważne                                                                    
	1

	41
	Układanki  kwadraty
	Zabawa polega na ułożeniu kwadratu z małych kwadratów tak, by znajdujące się na nich obrazki pasowały do siebie. Gra uczy cierpliwości i spostrzegawczości.  Co najmniej 4 układanki po 9 elem. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Układanki”  lub równoważne    
	1

	42
	 Układanka figury i kolory
	Układanka na zasadach domina w kształcie trójkątów - układając należy dopasować do trzech boków odpowiedni element. Powstałe figury umożliwiają samokontrolę wykonanego zadania. Układanki rozwijają zdolności percepcyjne, logiczne myślenie oraz spostrzegawczość. Co najmniej 2 układanki po 24 elem. wkładka do sortowania Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „figury i kolory - schubitrix”  lub równoważne    
	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 16

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Krysiakach

	Zajęcia z gimnastyki korekcyjnej dla dzieci z wadami postawy

	1
	Gra zręcznościowa
	Gra zręcznościowa, zadaniem uczestników jest odbicie jaja do przeciwnika, zanim uderzy ono o plastikowe rączki. Zabawa latającym jajem doskonali zręczność, koncentrację uwagi, spryt, spostrzegawczość, ćwiczy koordynację wzrokowo-ruchową, zdolność przewidywania. Długość sznurka: min. 220 cm, wym. jaja.20-23 x 13-16cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Latające jajo”  lub równoważne  
	1

	2
	Karty do ćwiczeń cz.1
	Zestawy kart będące gotowymi propozycjami  przeprowadzenia atrakcyjnych zajęć ruchowych również gimnastyki śródlekcyjnej. Każda karta zawiera fotografię dziecka wykonującego ćwiczenie a na odwrocie obrazkową czytelną instrukcję wykonania ćwiczenia. Stopień trudności oznaczony kolorem. Każdy zestaw zawiera rozbudowaną instrukcję metodyczną dla nauczyciela. Karty laminowane. Co najmniej 16 kart; wym. karty min: 22 x  28 cm; Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Karty do ćwiczeń – gimnastyka ciała 1”  lub równoważne 
	1

	3
	Kart do ćwiczeń cz.2
	Zestawy kart będące gotowymi propozycjami przeprowadzenia atrakcyjnych zajęć ruchowych również gimnastyki śródlekcyjnej. Każda karta zawiera fotografię dziecka wykonującego ćwiczenie a na odwrocie obrazkową czytelną instrukcję wykonania ćwiczenia. Stopień trudności oznaczony kolorem. Każdy zestaw zawiera rozbudowaną instrukcję metodyczną dla nauczyciela. Karty laminowane. Co najmniej16 kart; wym. karty: min . 22 x 28 cm; Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Karty do ćwiczeń – gimnastyka ciała 2”  lub równoważne  
	1

	4
	Piłka sensoryczna 
	Piłka do terapii i rehabilitacji z miękkiej gumy z wypustkami na powierzchni. Zapewniająca stymulację dotykową.  śr. min. 75 cm 
	1

	5
	Platforma balansująca
	Platforma z tworzywa sztucznego pozwalająca na ćwiczenia koordynacji wzrokowo - ruchowej, precyzji ruchów i koncentracji.  wym. min. 54 x 40 x 2,5 cm, dodatkowo 3 piłeczki. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Platforma ze ślimakiem”  lub równoważne                                         
	1

	6
	Worki do skakania 
	Trwałe worki z 2 uchwytami do ćwiczeń sportowych, wym. min.  25 x 25 x 60 cm                                                        
	2

	7
	Płytki z fakturą do ćwiczeń rehabilitacyjnych oraz ruchowych
	Zestaw chodników z różnymi fakturami zapewniającymi dodatkowy efekt stymulacji receptorów. Do ćwiczeń rehabilitacyjnych oraz ruchowych. Wykonane z drewna. Co najmniej: 8 elem. o wym. min.  29,5 x 23,5 x 1,6 cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Fakturowe płytki”   lub równoważne                                         
	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 17

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Krysiakach

	Zajęcia rozwijające zainteresowania uczniów szczególnie uzdolnionych z uwzględnieniem nauk matematyczno - przyrodniczych

	1
	Duże pieczątki - figury
	Przedstawiają co najmniej 10 najważniejszych form geometrycznych, wizerunki figur można  stemplować do zeszytu lub na karty pracy. Podstawy o średnicy od 7,5 cm do 10 cm , boki kwadratu  od 5 cm do 8cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Duże pieczątki form przestrzennych”  lub równoważne                                         
	1

	2
	Mgnetyczne obrazki do nauki matematyki
	Magnetyczne pomoce naukowe do wspólnego odliczania, liczenia, sortowania i przyporządkowywania. Elementy wykonane są z mocnej płyty o grubości od 3 do 4 mm. Przednia strona pokryta jest kolorowo nadrukowaną folią, odporną na ścieranie i zniszczenie, na tylniej stronie znajdują się magnesy. Zawartość co najmniej: 196 części magnetycznych 
-140 części (po 10 jabłek, gruszek, bananów, krów, koni, psów, kotów, balon, samochód, rower, statek, samolot, dziewczynka, chłopiec). 
- 42 części (po 2 liczby od 0 - 20), 
- 14 części (po 2 liczby od 0 - 20), podstawowych znaków arytmetycznych. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Matematyka w obrazkach”  lub równoważne                                         
	1

	3
	Tablica z napami
	Zestawy z napami do tworzenia fantazyjnych kompozycji na białych, plastikowych tabliczkach. Ćwiczą precyzję ruchów ręki, koordynację wzrokowo-ruchową i postrzeganie wzrokowe oraz rozwijają wyobraźnię i koncentrację uwagi. W zestawie  co najmniej 100 nap w 4 kolorach o śr.od 2- 3 cm i wys. od.  3,6 – 4,6 cm.  tablica  o wym. min. 20 x 20 cm.  
	4

	4
	Biały papier rysunkowy A4
	250 arkuszy , 80 g/m2 
	1

	5
	Kredki ołówkowe 12szt.
	Co najmniej 12 kolorów, w pudełku kartonowym , dł min. 17,8 cm, śr. rysika min.0,3 cm 
	4


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 18

	

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Olszynach

	Zajęcia dla dzieci ze specyficznymi trudności w czytaniu i pisaniu, w tym zagrożonych ryzykiem dysleksji

	1
	Program komputerowy
	Program komputerowy dla terapeutów i nauczycieli prowadzących zajęcia dydaktyczne i korekcyjno-kompensacyjne z dziećmi mającymi problemy z nauką czytania i pisania, a przede wszystkim z dziećmi z grupy ryzyka dysleksji oraz z dysleksją rozwojową. Budowa programu edu Sensus Dysleksja, Pakiet I: 
• Aplikacja terapeuty – program zarządzający; 
• Ocena ryzyka dysleksji – moduł diagnostyczny dla dzieci po pierwszym roku nauki czytania; 
• Litery – moduł terapeutyczny dla dzieci do 7-9 lat. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Dysleksja I” lub równoważne                                         
	1

	2
	Multimedialny program do pracy z dziećmi wykazującymi specyficzne trudności w nauce czytania i pisania
	Multimedialny program do pracy z dziećmi wykazującymi specyficzne trudności w nauce czytania i pisania, umożliwiający przeprowadzenie oceny gotowości szkolnej, oceny ryzyka dysleksji i dyskalkulii oraz diagnozy dysleksji. Program zawiera co najmniej:
- 16 interaktywnych ćwiczeń diagnostycznych,
 - 436 terapeutycznych ćwiczeń interaktywnych, - 22 ćwiczenia filmowe,- 15 interaktywnych gier i zabaw,  - 219 kart pracy - płytę DVD-ROM z nową wersją programu, poradnik metodyczny z instrukcją instalacji i obsługi, wydrukowany komplet kart pracy – 184 karty,- komplet kolorowych naklejek - zestaw nowych, autorskich pomocy tradycyjnych – Bingo literowe, Alfabet oraz Rozsypanki sylabowe. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Eduterapeutica – dysleksja” lub równoważne                                         
	1

	3
	Interaktywna gra edukacyjna kształcąca umiejętność czytania i pisania
	Interaktywna gra edukacyjna dla dzieci w wieku 6-10 lat, kształcąca umiejętność czytania i pisania. Program wprowadza dziecko w świat emocjonującej przygody z literkami, dzięki której nauczy się płynnie i ze zrozumieniem czytać oraz przyswajać sobie reguły poprawnego pisania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Czytam i piszę- interaktywna nuka języka polskiego” lub równoważne                                         
	1

	4
	Gra planszowa doskonaląca pamięć, logiczne myślenie i umiejętności komunikacyjne
	Gra planszowa doskonaląca pamięć, logiczne myślenie i umiejętności komunikacyjne podczas gry z rówieśnikami. Na planszy układamy 32 żetony z nadrukowanymi 8 rodzajami warzyw, powtarzającymi się czterokrotnie. Zadaniem gracza jest zebranie do koszyka warzyw tak, aby nie powtórzyć żadnego. Dziecko musi zapamiętać, jakie wcześniej wrzuciło warzywo oraz zapamiętać, jakie warzywa włożył przeciwnik, ponieważ można go sprawdzić. Jeżeli gracz udowodni, iż w koszyczku przeciwnika jest powtórzone warzywo, wówczas zawodnik musi je odłożyć. Po zebraniu warzyw do koszyczków, dzieci nazywają zupę, którą będą gotować. Przy wypowiedzi dzieci muszą pamiętać o prawidłowej odmianie wyrazów, np.: "zupa pieczarkowo -marchewkowo-cebulowa". Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Gotujemy zupę – gra planszowa” lub równoważne            
	1

	5
	Pomoc do diagnozy i usprawniania widzenia obuocznego
	Pomoc służy do diagnozy i usprawniania widzenia obuocznego – funkcji wzrokowej niezbędnej w pracy z bliska oraz usprawniania poziomu koncentracji uwagi wzrokowej i fiksacji wzroku. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Ortopudełko – poziom 1” lub równoważne            
	3

	6
	Pomoc do diagnozy i usprawniania widzenia obuocznego
	Pomoc służy do diagnozy i usprawniania widzenia obuocznego – funkcji wzrokowej niezbędnej w pracy z bliska oraz usprawniania poziomu koncentracji uwagi wzrokowej i fiksacji wzroku. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Ortopudełko – poziom 2” lub równoważne            
	3

	7
	Makata z literkami
	Wisząca plansza z materiału z kieszonkami wykonanymi z przezroczystego tworzywa. W łatwy sposób można uporządkować umieszczone w kieszonkach litery. Ilość drukowanych liter (małych i wielkich) w zestawie umożliwia wygodną pracę z całym zespołem. Wym. min. 65 x 77cm
	2

	8
	Zestaw kart  pracy na zajęcia kompensacyjne
	Zestaw kart pracy przeznaczony do pracy indywidualnej na zajęciach kompensacyjnych i w zespole z podziałem na grupy zadaniowe. Każda z kart ma na celu zaprezentowanie ciekawej zabawy dydaktycznej z klockami. Co najmniej18 układów  formatu A4 Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zestaw kart pracy „Literkowe potyczki kota Pysia z literkami” lub równoważne            
	6

	9
	Układanka sylabowa
	Układanka służy jako pomoc do nauki czytania tzw. metodą sylabową. Zawartość pudełka:  Co najmniej: 72 dwustronne kartoniki - 144 sylaby, 48 plakietek o wymiarach  min. 4,8 cm X 4,8 cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Układanka edukacyjna - sylaby” lub równoważne            
	3

	10
	Zestaw ilustracji logopedycznych
	W zestawie znajduje się  co najmniej: 9 kolorowych plansz z podpisami których celem jest komunikować apelować informować i zachęcać do terapii. Co najmniej12 kolorowych plansz  formatu min. A4 z zestawu Logo-Stempel-2. Ilustracje te, sprawdzone od wielu lat w praktyce, są pomocne w pracy z niedosłyszącymi, chorymi z afazją i mającymi zaburzenia o charakterze dyslalicznym. Ich celem jest wizualizacja istotnych układów artykulacyjnych (rentgenogramy, palatogramy oraz litery i obrazki).  
	2

	11
	Książeczka z krzyżówkami dla dzieci
	Książka zawierająca min. 100 krzyżówek tematycznych ułożonych według kolejnych liter alfabetu. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Krzyżówki tematyczne dla dzieci” lub równoważne            
	6

	12
	Seria logopedyczna do wczesnej nauki czytania
	Seria logopedyczna do wczesnej nauki czytania dla dzieci w wieku przedszkolnym oraz starszych – zagrożonych dysleksją, z wadami wymowy,  co najmniej 18 zeszytów.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kocham czytać zeszyty 1-18” lub równoważne            
	2

	13
	Seria logopedyczna do nauki czytania ze zrozumieniem
	12 zeszytów - doskonały sposób na ćwiczenie umiejętności czytania ze zrozumieniem i nabywanie nawyku samodzielnego uczenia się. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kocham czytać zeszyty 19 – 30” lub równoważne            
	2

	14
	Zestaw kart  do ćwiczeń graficznych
	Ilustracje ukazujące różne kształty linii, które wprowadzają progresję stopnia trudności: linie ukośne, linie proste długie, spirale, znaki litero-podobne. Co najmniej  30 kart o wym.min. 30 x 21 cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Warsztaty szkolenia graficznego - karty” lub równoważne            
	2

	15
	Magnetyczna plansza do nauki pisania
	Magnetyczna plansza przygotowująca dziecko do pisania, stosowana również  w celu usprawnienia koordynacji wzrokowo- ruchowej oraz rozwijania zdolności koncentracji. Co najmniej:plansza wym. min. 39 x 34 cm –12 kuleczek magnetycznych w 2 kolorach - 2 magnetyczne pisaki z drewna na sznurkach . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Plansza manipulacyjna” lub równoważne           


	2

	16
	Plansze z labiryntem
	Piankowe plansze z labiryntem i magnetycznymi patyczkami przy pomocy których należy przeprowadzić kulkę w odpowiednie miejsce. wym. min. 45 x 32 cm. . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Labirynty magnetyczne – mrówki” lub równoważne          
	3

	17
	Plansze z labiryntem
	Piankowe plansze z labiryntem i magnetycznymi patyczkami, przy pomocy, których należy przeprowadzić kulkę w odpowiednie miejsce. wym. min. 45 x 32 cm . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Labirynty magnetyczne – myszki” lub równoważne
	3

	18
	Książeczki zawierające materiał utrwalająco-sprawdzający 
	 Książeczki zawierające bogaty i uporządkowany materiał utrwalająco-sprawdzający, który obejmuje zagadnienia: matematyczne, środowiska społeczno- przyrodniczego, kształcenia językowego, oparte na założeniach programowych nauczania zintegrowanego. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „To już potrafię” – 1,2,3” lub równoważne.
	3

	19
	Książeczki z pytaniami odpowiedziami
	książeczki skierowane do dzieci przedszkolnych i szkolnych, tych, które nie potrafią jeszcze samodzielnie czytać i tych, które z czytaniem już dobrze sobie radzą. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „100 pytań i odpowiedzi 1,2,3,4” lub równoważne.
	4

	20
	Książeczka zawierająca zagadnienia gramatyczne
	Książeczka  zawierająca zagadnienia gramatyczne. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„Gramatyka na wesoło1” lub równoważne.
	3

	21
	Książeczki –części mowy,  rzeczownik
	Materiał ćwiczeniowy pozwalający dziecku odkryć najważniejsze cechy i funkcje części mowy; poznać podstawowe zasady ortograficzne związane z pisownią rzeczowników, przymiotników i ich związków wyrazowych.  Oraz zbiór ćwiczeń i zabaw językowych kształtujących i utrwalających pojęcie rzeczownika. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Rzeczowniki 1,2,” lub równoważne.1szt. x 1cz, 2 szt. x 2 cz,
	3

	22
	Książeczki –części mowy czasownik
	Co robi? Co robią? Czasownik 1- kontynuacja serii książeczek z zakresu gramatyki języka polskiego. Przeznaczony dla dzieci w klasach I-III. Zawiera zabawy i ćwiczenia związane z kształtowaniem i utrwalaniem pojęcia czasownika i jego funkcji w języku polskim. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„Co robi? Co robią?  Czasownik 1 ” lub równoważne
	3

	23
	Książeczki –części mowy przymiotnik
	Książeczka przeznaczona dla dzieci w nauczaniu zintegrowanym i służąca kształtowaniu pojęcia przymiotnika. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Jaki? Jaka? Jakie? przymiotnik” lub równoważne
	3

	24
	Zestaw gier edukacyjnych
	Zestaw gier edukacyjnych , które ćwiczą refleks i koncentrację. Zestaw zawiera co najmniej : 8 gier, 140 żetonów , 8 plansz . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.

„ Sokole oko” lub równoważne                                              
	3

	25
	Gra rozwijająca spostrzegawczość i  refleks
	Gra której celem jest zebranie jak największej ilości cukierków w wyznaczonym czasie. Gra rozwija spostrzegawczość i ćwiczy refleks. Co najmniej: plansza z tkaniny (śr. min.  45 cm); 3 kostki z kolorami; 41 kolorowych drewnianych cukierków o wym.  min. 7 x 2,5 cm; Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Gra z cukierkami” lub równoważne            
	2


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 19

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Olszynach

	Zajęcia rozwijające zainteresowania uczniów szczególnie uzdolnionych ze szczególnym uwzględnieniem nauk matematyczno - przyrodniczych

	1
	Kompas
	Przyrząd nawigacyjny przydatny w terenie na wycieczkach oraz do odczytywania kierunku na mapach. śr. kompasu od  4,5 cm  do 5,5 c m
	8

	2
	Gra w symbole
	Gra w formie układanki, w której obowiązują reguły podobne do gry w domino. Elementy są  trójkątne. Co najmniej 18 dwustronnych kart o boku ok. 8,6cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Gra w symbole schubitrix” lub równoważne             
	8

	3
	oś liczbowa na podłogę
	Służy do ćwiczenia liczenia, dodawania i odejmowania w aktywnym ruchu. W układzie poziomym prezentuje liczby od 0 do 30 z lewej na prawą. Cyfry są oznaczone dwoma kolorami. Zawartość: mata z winylu - wym. min.  660 x 30 cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Podłogowa oś liczbowa” lub równoważne             
	1

	4
	Lupa 
	Praktyczna lupka z obszernym pojemnikiem umożliwiającym obserwowanie żywych owadów i innych preparatów. Pojemnik może być umieszczony w podstawie a odpowiedni zestaw lusterek i szkieł daje możliwość obserwacji obiektu od góry i od dołu. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.
„ Lupa - peryskop” lub równoważne             
	8

	5
	Gra ćwicząca orientację kierunkową na płaszczyźnie
	Gra ćwicząca orientację kierunkową na płaszczyźnie. Gracz ma za zadanie przemieszczać się po planszy zgodnie ze wskazaniem 2 kostek: kierunkowej i liczbowej. Zawartość co najmniej:plansza; 4 pionki; 2 kostki; całość w plastikowej torbie.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.
„ Właściwy kierunek” lub równoważne             
	2


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 20

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Olszynach

	Zajęcia rozwijające zainteresowania artystyczne  uczniów 

	1
	Pastele 
	Do użytku na sucho (na powierzchniach gładkich i szorstkich) lub po zmoczeniu  można malować pędzelkiem jak farbami wodnymi.  W zestawie co najmniej 24 szt. w 24 odcieniach  dł. min.  5 cm śr. od 1,5 cm do 2 cm 
	8

	2
	Pastele olejne
	W zestawie  Co najmniej 25 kolorów śr. od 6-7 mm ,dł. min.  60 mm  
	8

	3
	 Zestaw kredek woskowo – pastelowych 
	Łatwe w prowadzeniu po powierzchni kartonu. Odporne na mocny nacisk ręki. W zestawie min. 10 opakowań po 10 kredek  w różnych kolorach  
	1

	4
	Klej uniwersalny
	Co najmniej 1l  kleju do papieru tektury bibuły drewna itp. Bezpieczny dla dzieci. 
	1

	5
	Kredki  do specjalnego zastosowania 
	Łatwo rozprowadzają się na podłożach plastikowych szkle papierze. Kredki  zmywalne z powierzchni plastikowych i szkła. W opakowaniu co najmniej 8 szt. w 6 kolorach dł. min. 8 cm grubość od 1cm do 1,5 cm 
	8

	6
	Krepina metalizowana 
	Giętka krepina o żywych metalicznych barwach - do prac przestrzennych, do dekorowania przedmiotów –w zetawie co najmniej7 arkuszy C3  w siedmiu kolorach 
	5

	7
	Papier biały rysunkowy A3
	Papier biały do rysowania. Gramatura 80 g/m2 - 250 arkuszy - kolor biały - format A3 
	1

	8
	Zestaw plastyczny
	Zestaw zawiera co najmniej: Papier kolorowy rysunkowy A3 – 50ark. Papier rysunkowy biały A4 – 250ark. Karton kolorowy A3 – 15ark. Karton kolorowy dwustronnie – 20ark. Kredki świecowe (12kol.) – 5op. Plastelina (6kol.) – 5
	1

	9
	Zestaw do malowania palcami
	Farby do malowania palcami w litrowych pojemnikach z podstawkami do ustawiania butelek w pozycji – dozownikiem w dół. Umieszczone w pudełku, w sześciu kolorach  
	1

	10
	Modelina 
	Opakowanie zawierające co najmniej  6 kolorów
	5

	11
	Bibuła gładka 
	Co najmniej 12 arkuszy w 12 kolorach  wym. min.50 x 35 cm 12 arkuszy
	5

	12
	Farby witrażowe
	Co najmniej:10 pojemników x 10,5 ml 2 kontury: czarny i złoty (po 10, 5 ml) 1 klej odlepiany 8g, 8 wzorów i 3 arkusze folii.
	1

	13
	Pędzle 
	Pędzle uniwersalne co najmniej 6 szt w różnych rozmiarach
	2

	14
	Dziurkacz 3D - anioł
	Dziurkacze z motywem anioła,  których nacięty element można odginać co daje więcej możliwości dekoracyjnych. Tak przygotowane motywy naklejone na kontrastowym tle dają efekt wzoru 3D. 
	1

	15
	Dziurkacz 3D – choinka
	Dziurkacze, których nacięty element można odginać co daje więcej możliwości dekoracyjnych. Tak przygotowane motywy naklejone na kontrastowym tle dają efekt wzoru 3D. 
	1

	16
	Dziurkacz 3D –motyl
	Dziurkacze,  których nacięty element można odginać co daje więcej możliwości dekoracyjnych. Tak przygotowane motywy naklejone na kontrastowym  tle dają efekt wzoru 3D. 
	1

	17
	Dziurkacz 3D -tulipan
	Dziurkacze,  których nacięty element można odginać co daje więcej możliwości dekoracyjnych. Tak przygotowane motywy naklejone na kontrastowym tle dają efekt wzoru 3D 
	1

	18
	Segregator 
	A4, grzbiet 7,5 cm 
	8

	19
	Taśma samoprzylepna


	Taśma samoprzylepna wymiary min.  19mm x 33mm 
	8

	20
	Papier kolorowy A3
	Kolorowy papier rysunkowy160 arkuszy, 8 kolorów, 80 g/m2 
	5


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 21

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Wydmusach

	Zajęcia dla dzieci ze specyficznymi trudności w czytaniu i pisaniu, w tym zagrożonych ryzykiem dysleksji

	1
	Quiz matematyczny
	Zestaw  zawiera: 50 kolorowych kart z zagadkami matematycznymi z zakresu II-V klasy szkoły podstawowej, planszę, 4 obrazki słonecznika podzielone na 7 części, kostkę do gry, 4 pionki, 4 notesiki, oraz instrukcję do gry.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. Matematyka na Wesoło - quiz - gra planszowa
	2

	2
	Historyjki obrazkowe z tekstami
	Plansze przeznaczone dla logopedów, neurologopedów, nauczycieli przedszkoli, szkół powszechnych i specjalnych, lektorów języka polskiego jako obcego, rodziców i opiekunów. Co najmniej 75 kart (15 kart z ilustracjami + 60 z tekstami). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Kocham mówić. Historyjki obrazkowe z tekstami” lub równoważne             
	1

	3
	Domino obrazkowe 
	Domino zachęcające do szukania skojarzeń. Dziecko kładąc kolejny element musi umotywować swój wybór np. "mleko położę obok krowy, bo krowa daje mleko”. Co najmniej;70 kostek o wym. min. 5,4 x 5,4 x 0,5 cm,  . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„Domino obrazkowe” lub równoważne             
	2

	4
	 Fotografie

przedstawiające przedmioty, czynności oraz ich atrybuty
	 Co najmniej 275 kart z fotografiami o wym.: min. 11 x 14 cm służących  do ćwiczeń językowych. Fotografie przedstawiające przedmioty (rzeczowniki), czynności (czasowniki) oraz ich atrybuty.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie „Zdjęcia –rzeczowniki, czasowniki, przymiotniki” np. lub równoważne   
	1

	5
	Zestaw edukacyjny dla pierwszoklasisty
	okrągła podstawa wykonana z drewna z co najmniej:12 drewnianym klockami w 6 kolorach, 2 tarcze blanko oraz 12 tematycznych tarcz ze zbiorem zabaw dla dzieci od 6 lat, opartych na podstawowych założeniach programowych nauczania zintegrowanego. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie „Paleta. Wyprawka pierwszoklasisty” np. lub równoważne       
	1

	6
	Gra ucząca poprawnej pisowni „h” i ‘ch’
	Gra uczy poprawnej pisowni „h” i ‘ch’, co najmniej: 30 tabliczek puzzli,  klepsydra, kostka z literami, instrukcja.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie „Puzzle ortograficzne  h i ch” np. lub równoważne       
	3

	7
	Gra ucząca  poprawnej pisowni „ó” i „u”.
	Gra uczy poprawnej pisowni „ó” i „u”. 
W skład wchodzi:min.  30 tabliczek puzzli,  klepsydra, kostka z literami, instrukcja.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie „Puzzle ortograficzne ó i u” np. lub równoważne    
	3

	8
	Zestaw ortograficzny
	Komplet zawiera ćwiczenia, które kształcą umiejętność poprawnego pisania wyrazów z: ó, u, rz, ż, ch, h - niewymiennymi.  W pudełku znajdują się min.: 2 Plansze ćwiczeń, 2 Komplety Puzzli. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie „Puzzle edukacyjne Ortograficzne kwiatki” np. lub równoważne    
	3

	9
	 Gra w samogłoski i spółgłoski
	Gra rozwijająca pamięć i spostrzegawczość

Co najmniej:- 36 tabliczek z samogłoskami, 70 tabliczek ze spółgłoskami, 2 tabliczki "joker", klepsydra,  worek, 4 półki na tabliczki, 20 żetonów
- kostka cyfr, 3 karty "pomocnicze", instrukcja.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie „Samogłoski i spółgłoski wersja maxi” np. lub równoważne    
	2

	10
	Zestaw kart do czytania ze zrozumieniem cz. 1
	Zestaw kart do czytania ze zrozumieniem. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie „Gry czytelnicze 1” np. lub równoważne  
	1

	11
	Zestaw kart do czytania ze zrozumieniem cz. 2
	Zestaw kart do czytania ze zrozumieniem. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie „Gry czytelnicze 2” np. lub równoważne  
	1

	12
	Gra w odnajdywanie róznic
	Gra, która rozwija umiejętności językowe, percepcję wzrokową, słuchanie, orientację przestrzenną, pamięć, koncentrację oraz spostrzegawczość, polega na odnalezieniu wszystkich różnic znajdujących się na parach kart, im więcej różnic tym stopień trudności jest większy. Co najmniej 77 kart o wym. min. 9 x 9 cm, w tym 60 z różnicami oraz 17 kart ze znakami ? i !, które służą do kontroli, ile jeszcze zostało różnic do odgadnięcia Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Znajdź różnicę 3” lub równoważne                                               
	1

	13
	Karty zdarzeń
	Zestaw  co najmniej 24 kart przedstawiających określone zdarzenia i ich konsekwencje. Wym.: min.  11 x 7 cm,  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Łańcuch zdarzeń” lub równoważne                                                                     
	1

	14
	Plansze i karty pracy ukazujące  sytuacje konfliktowe lub niebezpieczne 
	Historyjki umieszczone na dużych planszach ukazujące dziewięć sytuacji konfliktowych lub niebezpiecznych, w których każde dziecko może się znaleźć. Co najmniej:10 dużych plansz 18x18cm, po 5 kart do każdej planszy- łącznie 50 kart . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Szczęśliwe zakończenie” lub równoważne                                               
	1

	15
	Plansze i karty pracy ukazujące  pożądane i niepożądane zachowania dzieci.
	Karty z rysunkami ukazujące różnego rodzaju sytuacje, a w nich pożądane i niepożądane zachowania dzieci. Pomoc wspiera prowadzenie zajęć dotyczących bezpieczeństwa dzieci. Dzięki porównywaniu obrazków i omawianiu zdarzeń dzieci uczą się przewidywać ewentualne wypadki. Karty na odwrocie zawierają system samokontroli.  34 karty, instrukcja Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Karty ostrożność i bezpieczeństwo” lub równoważne                                               
	1

	16
	Historyjki o przyrodzie i technice
	Co najmniej:22 historyjki po 5 – 10 kart każda, łącznie 150 kolorowych kart o wym . min. 9 x 9 cm, instrukcja Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Reportaże o przyrodzie i technice” lub równoważne                              
	1

	17
	Ilustracje - baśnie
	 Kolekcja ilustracji pobudzających dziecięcą wyobraźnię. Obrazki podzielone na grupy: bohaterowie, miejsca, przedmioty. Wybierając lub losując obrazki dzieci snują baśniowe opowieści. Co najmniej 72 kolorowe karty o wym. min. 16,5 x 16,5 cm . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Tworzymy baśnie – duże karty” lub równoważne                                               
	1

	18
	Książka z propozycjami gier i zabaw
	Książeczka zawierające pomysły różnych zabaw i gier dydaktycznych, konkursów, zadań, ćwiczeń pisemnych i ustnych, zgadywanek itp. związane z językiem polskim. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „160 pomysłów na nauczanie zintegrowane w klasach I-III. Język polski” lub równoważne           
	1

	19
	Historyjki obrazkowe – zachowanie poprawne i niepoprawne dzieci
	 Przemyślane historyjki obrazkowe zachęcające do poszukiwania odpowiedzi na pytanie "Jak mogę wybrnąć z sytuacji i naprawić wyrządzoną szkodę?" Jak mam się zachować, gdy kogoś zraniłem lub obraziłem? Przyznam się do błędu, czy też wyprę się wszystkiego? Itp.
 Co najmniej: 9 historyjek po 5-9 kart każda, 16 kart z symbolami , łącznie 74 karty z twardej, laminowanej tektury, wymiar karty min.  9 x 9 cm,  instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Jak mogę to naprawić – wyrzuty sumienia w codziennych sytuacjach” lub równoważne                                                
	1

	20
	Historyjki obrazkowe z pytaniami 
	Zestaw zawiera co najmniej 21 historyjek obrazkowych na 21 kartach formatu A4,  składających się z trzech obrazków przedstawiających kolejne etapy jednego zdarzenia. Pod każdym obrazkiem zapisano pytanie związane z jego treścią, a odpowiedzi na te pytania podano na osobnych paskach. Historyjki podzielono ze względu na stopień trudności na trzy poziomy. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Historyjki obrazkowo – zadaniowe z pytaniami” lub równoważne                                                 
	1

	21
	Książka z ćwiczeniami do zabaw słuchowych 
	W publikacji opisanych jest 90 zabaw podzielonych na: ćwiczenia wrażliwości słuchowej; ćwiczenia rytmiczne; ćwiczenia słuchu fonemowego oraz analizy i syntezy sylabowej i głoskowej; ćwiczenia koncentracji słuchowej. Znaczącą częścią książki są załączniki potrzebne do wykonania niektórych ćwiczeń. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zabawy słuchowe. Ćwiczenia dla klas 0-III” lub równoważne                
	1

	22
	Książka do nauki czytania sylabami
	Pozycja ta jest kierowana do dzieci, które uczą się czytać lub opanowały tę umiejętność częściowo i chcą ją rozwijać. Również, do uczniów, którym czytanie sprawia problemy.  W książce autor wykorzystuje metodę czytania sylabami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Chcę dobrze czytać” lub równoważne         
	1

	23
	Książka zawierająca materiały ćwiczeniowe do opracowywania lektur
	Karty dla uczniów klasy I szkoły podstawowej oraz nauczycieli nauczania zintegrowanego. Zawierają materiały ćwiczeniowe do pracy dydaktyczno-wychowawczej nauczyciela podczas opracowywania lektur przewidzianych programem realizacji w klasie I. Różnorodność prezentowanych ćwiczeń przybliża treść omawianych lektur, sprawdzając rozumienie oraz zapamiętanie wydarzeń przeczytanego tekstu. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Świat lektur  wybór kart pracy dla klasy I” lub równoważne
	1

	24
	Książka z propozycjami 100 zabaw w metodzie czytania globalnego


	Co najmniej  64 kolorowe rysunki, 85 kartonowych pasków z wyrazami i wyrażeniami - książka z propozycjami  min. 100 zabaw w metodzie czytania globalnego. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Czytanie globalne” lub równoważne
	1

	25
	Zdjęcia do odnajdywania błędów
	Zestawy pomagają określić i poszerzyć zasób słownictwa z danego zakresu, w terapii logopedycznej mogą być wykorzystywane do poszerzania słownika i ćwiczeń językowych. Pomoc przeznaczona także do sortowania, klasyfikacji i nauki języków obcych. Zdjęcia przedstawiające sytuacje, w których jeden element nie pasuje do obrazka, np. chłopiec piszący marchewką czy bałwan żyjący nad morzem. co najmniej 45 zdjęć o wym. min. 15 x 10 cm . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Co jest źle?” lub równoważne                         
	1

	26
	Zestaw  do nauki rozpoznawania dźwięków
	Loteryjka tematyczna z barwnymi zdjęciami. Zadaniem dzieci jest rozpoznanie odgłosów pojawiających się w otoczeniu w domu w okolicy i kojarzenie ich z odpowiednią ilustracją na planszy. Co najmniej:12 plansz o wym. min. 13 x 20 cm,  120 kartoników płyta CD. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Loteryjka - Dźwięki z otoczenia” lub równoważne.                         
	1

	27
	Książka z płytą CD do  ćwiczeń percepcji słuchowej
	Zbiór co najmniej200 zabaw kształtujących percepcję słuchową w zakresie wszystkich jej funkcji, pogrupowanych tematycznie, uwzględniających stopniowanie trudności. Ćwiczenia przeznaczone są dla dzieci w wieku od 4 do 10 lat. Książka zawiera opisy zabaw, ilustracje, rebusy, gry potrzebne do ich przeprowadzenia oraz materiał dźwiękowy. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Trening słuchu” lub równoważne.                                                                      
	1

	28
	Gra - pomoc do nauki czytania
	Gra - pomoc do nauki czytania, zawiera co najmniej12 portretów zwierząt. Każdy obrazek jest podpisany. Nazwa każdego zwierzęcia składa się z 4 liter. Do gry dołączona jest książeczka z wierszykami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Już czytam” lub równoważne.                         
	4

	29
	Seria książeczek o tematyce związanej  z porami roku i wydarzeniami następującymi w roku szkolnym
	Seria książeczek która zawiera bogaty zbiór zagadek, łamigłówek i rymowanek, które tematycznie związane są z porami roku i wydarzeniami następującymi w roku szkolnym. Zawarty w książeczkach materiał językowy służy doskonaleniu umiejętności czytania ze zrozumieniem oraz poprawnego pisania i mówienia. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zgadywanki lato jesień zima wiosna” lub równoważne.                                     
	4

	30
	Pomoc do ćwiczeń percepcji wzrokowej
	Ćwiczenia percepcji wzrokowej dla dzieci w młodszym wieku szkolnym Pomoc ta składa się z kart zawierających materiał obrazkowy i literowy ułożony według stopnia trudności – od najprostszych kształtów do trudnych wyrazów. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Perskie oko” lub równoważne.                                      
	1

	31
	Książka z ćwiczeniami dla dzieci zagrożonych dysleksją
	Książka  zawiera ćwiczenie na materiale tematycznym i atematycznym przeznaczone dla dzieci z trudnościami w nauce języka, a przede wszystkim zagrożonych dysleksją, niesłyszących, z zespołem Aspergera, z dysleksją i innymi dysfunkcjami rozwojowymi. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Terapia dzieci zagrożonych dysleksją” lub równoważne.                                      
	1

	32
	Książka z materiałem ćwiczeniowym  dla dzieci leworęcznych. 
	Książka przeznaczona dla dzieci leworęcznych. Książka ta ma na celu przygotowanie do nauki pisania. Zawiera propozycje ćwiczeń, które przyczynią się do usprawnienia motoryki ręki oraz stymulują koordynację wzrokowo-ruchową. adresowana jest do dzieci w wieku 6-7 lat Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Lewa ręka rysuje i pisze część 3” lub równoważne.                                      
	1

	33
	Zagadki logopedyczne
	Gra logopedyczna - zestaw  co najmniej 48 zagadek, który  jest również fundamentem do tworzenia własnych zagadek. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Jak żyrafa szyję myję? – czyli szumiące zagadki logopedyczne” lub równoważne.                                      
	1

	34
	Zestaw dwuliterowych sylab otwartych
	Zestaw dwuliterowych sylab otwartych. Zadaniem dziecka jest układanie z nich wyrazów. Co najmniej  24 klocki wym. min. 3,5 x 7cm.. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zestaw sylab” lub równoważne.                                      
	1

	35
	Układanka sylabowa
	Układanka edukacyjna polecana dla uczniów młodszych klas szkół podstawowych oraz do ćwiczeń z dziećmi dyslektycznymi. Zestaw gry zawiera: co najmniej: 36 dwustronnych tafelków, na których znajdują się 144 sylaby.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Domino sylabowe” lub równoważne.                                      
	1

	36
	Zestaw kart czytelniczych
	Zestaw kart czytelniczych oraz książeczka do samodzielnego czytania przez dzieci. Zestaw pozwala na czytanie pojedynczych wyrazów jak i konstruowaniu z nich całych zdań. Całość zgromadzona jest w podręcznej tekturowej walizeczce. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Czytamy sami - plansze” lub równoważne.                                      
	1

	37
	Pomoc edukacyjna  do nauki części  mowy cz.1
	Tematy: Ludzie wokół mnie orientuję się w najbliższym otoczeniu znam swoje ciało. zestaw  zawiera co najmniej: 64 kolorowe laminowane rysunki o wym.; 85 kartonowych pasków z wyrazami i wyrażeniami. Pomoc w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej pozwalająca rozwijać wyobraźnię i bazować na wszystkich zmysłach: wzrok słuch i ruch. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Czytam sobie. Części mowy 1” lub równoważne.                                      
	1

	38
	Pomoc edukacyjna  do nauki części  mowy cz.1
	Tematy: bawię się i tworzę poznaję świat wiem co jem i co piję. zestaw zawiera co najmniej : 72 kolorowe laminowane rysunki; 80 kartonowych pasków z wyrazami i wyrażeniami Pomoc w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej pozwalająca rozwijać wyobraźnię i bazować na wszystkich zmysłach: wzrok słuch i ruch.. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Czytam sobie. Części mowy 2” lub równoważne.                                             
	1

	39
	Głuchy telefon
	Akustyczny telefon mający zastosowanie w ćwiczeniach parami: uczeń z uczniem lub uczeń z nauczycielem. Przyrząd może mieć zastosowanie zarówno w terapii logopedycznej, podczas nauki czytania oraz do nauki języków obcych. Specjalna konstrukcja słuchawki sprawia, że dziecko słyszy swój głos w sposób wyraźniejszy, co motywuje je do dalszych ćwiczeń. Jednocześnie dzięki połączeniu słuchawek ze sobą dziecko słyszy lepiej drugą osobę, a także jest lepiej słyszane. 
	1

	40
	Kostka - sześcian
	Lekki sześcian z pianki obszyty trwałą tkaniną. Na każdej ściance znajduje się kieszonka z przezroczystego tworzywa. Kostka może służyć do zabaw językowych matematycznych lub losowych w zależności od rodzaju kart umieszczonych w kieszonkach. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Sześcian z kieszonkami” lub równoważne.                                     
	2

	41
	Szlaczki graficzne
	Zestawy szlaczków graficznych wspomagających ćwiczenia rozmachowe. Do pakietów dołączone są magnesy. W każdym  występują 4 plansze wykonane z tworzywa po których można pisać suchościeralnymi mazakami. Co najmniej 4 plansze o wym. min. 98 x 17cm. 

w zestawie podwójny szlaczek do kreślenia łamanych ciągłych z odstępem dwa razy podwójny szlaczek do kreślenia literopodobnych wzorów po śladzie kropkowym. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Szlaczki graficzne zestaw I, II, III” lub równoważne.   
	3

	42
	Gra planszowa doskonaląca pamięć, logiczne myślenie i umiejętności komunikacyjne
	Gra planszowa doskonaląca pamięć, logiczne myślenie i umiejętności komunikacyjne podczas gry z rówieśnikami. Na planszy układamy 32 żetony z nadrukowanymi 8 rodzajami warzyw, powtarzającymi się czterokrotnie. Zadaniem gracza jest zebranie do koszyka warzyw tak, aby nie powtórzyć żadnego. Dziecko musi zapamiętać,
jakie wcześniej wrzuciło warzywo oraz zapamiętać, jakie warzywa włożył przeciwnik, ponieważ można go sprawdzić. Jeżeli gracz udowodni, iż w koszyczku przeciwnika jest powtórzone warzywo, wówczas zawodnik musi je odłożyć. Po zebraniu warzyw do koszyczków, dzieci nazywają zupę, którą będą gotować. Przy wypowiedzi dzieci muszą pamiętać o prawidłowej odmianie wyrazów, np.: "zupa pieczarkowo –marchewkowo - cebulowa". Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Gotujemy zupę – gra logiczna” lub równoważne            
	1

	43
	Multimedialne oprogramowanie
	Program  może być z powodzeniem wykorzystywany do zabawy i nauki w przedszkolu (umożliwia zarówno pracę indywidualną, jak i w grupie). Do programu dołączony jest zestaw atrakcyjnych pomocy dydaktycznych, wspomagających diagnozę, np. kalejdoskop, klocki, korale, oraz stymulujących rozwój dziecka, np. naklejki, dyplom, płyta CD z muzyką relaksacyjną. Program składa się z następujących części: 
- Aplikacja nauczyciela – program zarządzający 
- Gotowość szkolna: 
- Diagnoza pedagogiczna 
- Ćwiczenia stymulujące funkcje percepcyjno-motoryczne.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Program eduSensus Gotowość szkolna” lub równoważne            
	1

	44
	Klocki do ćwiczeń językowych z najmłodszymi uczniami 
	Klocki do ćwiczeń językowych z najmłodszymi uczniami. Wykonane z trwałej i estetycznej pianki kostki w trzech kolorach wyznaczają każdorazowo postać, miejsce i zdarzenie. Po rzucie kostkami dziecko posiada wszystkie niezbędne elementy, aby zacząć opowiadać. Co najmniej 6 kostek sześciennych o boku ok.  4 - 5 cm,  instrukcja metodyczna z propozycjami gier dydaktycznych Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kostki do układania opowiadań słowne” lub równoważne            
	2

	45
	Trener pamięci. Zmysły
	Gra polegająca  na dobieraniu obrazków poszczególnych przedmiotów do zmysłów jakimi je odbieramy. Rozwija koncentrację, pamięć, logiczne myślenie, stymuluje mowę i wzbogaca słownictwo. Co najmniej: 20 trwałych laminowanych kart z obrazkami , 16 elem. do zakrywania obrazków , 32 małe karty,  instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Trener pamięci - 5 zmysłów” lub równoważne            
	2

	46
	Układanka do nauki ortografii I i II
	Cz I. to wstęp do nauki zasad ortograficznych, stanowi wartościową pomoc w nauce reguł pisowni języka polskiego. Dzięki nauce poprzez zabawę dzieci szybko przyswajają tak trudne reguły ortograficzne. W tej pomocy dzieci na podstawie 30 zadań uczą się prawidłowej pisowni wyrazów z ó, u, rz, ż, ch, h, w cz. II dzieci poznają zasady pisowni wymiennej. 
W zestawie znajduje się min. 25 trójkątów. 2 szt. - zasady pisowni - ó, u, rz, ż, ch, h oraz 2 szt. x - zasady pisowni wymiennej; Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Piramida ortograficzna P1 i  Piramida ortograficzna P2” lub równoważne            
	4

	47
	Gra przymiotnikowa
	Gra umożliwia wprowadzenie przymiotnika uściślającego i pokazuję rolę użycia kilku przymiotników, w celu wyodrębnienia jednego, konkretnego przedmiotu. Zestaw składa się z drewnianego pudełka w którym znajduje się co najmniej siedem rodzajów trójkątów różniących się długością boków i wielkością kątów, łącznie 63 trójkąty.  Każdy rodzaj trójkąta występuje w trzech rozmiarach i w trzech kolorach. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Gra przymiotnikowa” lub równoważne                                             
	1

	48
	Plansze tematyczne- opisujące miejsca z życia codziennego
	1 Plansze tematyczne- opisujące miejsca z życia codziennego: ogród, kuchnia, łazienka, przyjęcie urodzinowe, samochód, sala przedszkolna (szkolna), ulica, supermarket, punkt kasowy w sklepie, basen, karuzela. 
2 Plansze tematyczne Pory roku - opisują miejsca podczas różnych pór roku: miasteczko, plac ratuszowy, targowisko, wioska, za miastem, gospodarstwo rolne, port rybacki, plaża, kamping, góry, sporty zimowe. 
W zestawach  co najmniej:12 kolorowych plansz o wymiarach 40x52 cm,12 plansz konturowych czarno białych o wymiarach 40x53 cm, 12 kart do kopiowania i kolorowania o wymiarach 21x30cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Opowiadamy z wyobraźnią – życie codzienne” i „Opowiadamy z wyobraźnią – pory roku” lub równoważne.              
	2

	49
	Karty do ćwiczeń buzi i języka
	Karty do ćwiczeń motoryki narządów artykulacyjnych rozwija motorykę narządów artykulacyjnych - kinezę tj. ruch narządów, kinestezję tj. czucie ułożenia narządów, rozumienie mowy, wzbogaca słownictwo, stymuluje logiczne myślenie, uczy poprzez demonstrację, naśladownictwo i manipulowanie. Jedna strona karty zawiera jasny, czytelny symbol, druga strona karty jest kolorowa - jeden kolor - lub biała. Co najmniej:4 zestawy po 10 kart  format: A5 lub 9 x 9cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Gimnastyka buzi i języka” lub równoważne.                                              
	1

	50
	Pacynka - chłpiec
	Pacynka przedstawia postać chłopca. Po wsunięciu dłoni przez otwór z tyłu pacynki można poruszać jej buzią. Wielkość pacynki od 55-65 cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Postacie ludzkie - chłopiec” lub równoważne.                     
	1

	51
	Pacynka - dziewczynka
	Pacynka przedstawia postać dzioewczynki. Po wsunięciu dłoni przez otwór z tyłu pacynki można poruszać jej buzią. Wielkość pacynki od 55-65 cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Postacie ludzkie - dziewczynka” lub równoważne.                     
	1

	52
	Ilustracje ukazujące sceny z życia codziennego
	Duże, kolorowe ilustracje ukazujące sceny z życia codziennego: w ogrodzie, w kuchni, na ulicy, w supermarkecie, na basenie, na urodzinowym przyjęciu itp. służą do ćwiczeń językowych w grupie, a towarzyszące czarno-białe plansze do uzupełniania umożliwiają ćwiczenia rozwijające pamięć i wyobraźnię. Co najmniej:12 kolorowych plansz o wym. min. 40 x 52 cm , 6 dwustronnych plansz czarno-białych o wym. min. 40 x 52 cm, 12 kart A4 do kopiowania, 12 kart-instrukcji Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Tworzymy obrazki” lub równoważne.                     
	1

	53
	Planszowa gra terapeutyczna
	Planszowa gra terapeutyczna, zawiera co najmniej: kolorową planszę do gry, 30 kart ilustrowanych, 4 karty do zadawania pytań, 2 karty do indywidualnej historii, 5 pionków drewnianych - kolorowe zwierzątka, drewniana kostka do gry, książeczka z instrukcją gry. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Odkrycia. Poznać i zrozumieć siebie” lub równoważne.
	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 22

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Wydmusach

	Zajęcia dla dzieci z trudności w zdobywaniu umiejętności matematycznych

	1
	Zestaw gier do rozwijania umiejętności matematycznych
	Zestaw  co najmniej 48 gier pozwalający  rozwijać umiejętności istotne w uczeniu się matematyki . Zawartość min.: 6 plansz - 40 kart matematycznych do gry - domino - kartoniki z obrazem kostki - kolorowe żetony - 2 kostki i 4 pionki - instrukcja z opisami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Matematyczne rozgrywki” lub równoważne.           
	5

	2
	Koła do sortowania małe
	Małe koła do dziecięcych ćwiczeń - sortowane w trzech kolorach podstawowych. Wykonane z mocnego tworzywa. W zestawie co najmniej 15 sztuk o średnicy min. 25 cm 
	1

	3
	Koła do sortowania duże
	Wykonane z tworzywa koła stanowią materiał pomocniczy do figur porównawczych w ćwiczeniach logicznych lub w zabawie z dowolnymi liczmanami. Koła można złożyć co ułatwia ich przechowywanie. Doskonałe również do zabaw ruchowych. w zestawie: 2 koła  o średnicy min.50 cm 
	1

	4
	Gra do treningu spostrzegawczości, pamięci i wyobraźni przestrzennej
	Gra polegająca na ułożeniu kostek zgodnie ze wzorem na odsłoniętej  karcie ze stosu "kart wzorów" - jest świetnym treningiem spostrzegawczości, pamięci i wyobraźni przestrzennej.  Co najmniej:25 kolorowych kostek, 55 kart wzorów, klepsydra, 100 żetonów, instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Gra logiczna. Pamięć 3D” lub równoważne.           
	1

	5
	Karty pracy do zadań logicznych
	Rozpoznawanie kolorów, wyodrębnianie cech wspólnych, formułowanie warunków, jakie muszą spełniać dane elementy, określanie mały –duży.  Co najmniej24 karty pracy z tabelami 4 serie po 6 tabelek;116 obrazków przedstawiających zwierzęta (4 różne zwierzęta na każdą serię); opis ćwiczeń do aktywizacji grupy. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Siatka logicznych powiązań” lub równoważne.           
	1

	6
	Figury geometryczne guziki
	Zestaw min. 150 sztuk guziczków w kształcie figur geometrycznych.
Tworzywo sztuczne. Wym.: 4-5 x 4-5cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Przewlekane guziki” lub równoważne 
	1

	7
	Kostka do gry 
	Kostka do gry z trwałego tworzywa. Liczby na kostce  dobrze widoczne. Bok kostki min.10cm.
	5

	8
	Układanka uczy dodawania i odejmowania  w zakresie 20
	Układanka na zasadach domina w kształcie trójkątów - układając należy dopasować do trzech boków odpowiedni element. Na każdym boku zapisane są zadania lub odpowiedzi. Powstałe figury umożliwiają samokontrolę wykonanego zadania. Układanki rozwijają zdolności percepcyjne, logiczne myślenie oraz spostrzegawczość. Co najmniej:
 2 układanki po 24 karty , 48 trójkątów  wym. min. 6 cm, wkładka do sortowania.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Schubitrix - Dodawanie i odejmowanie do 20” lub równoważne                               
	2

	9
	Gra uczy mnożenia i dzielenia  w zakresie 20
	Co najmniej: 6 dwustronnych plansz i 108 dwustronnych kartoników oraz instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Bingo Mnożenie i dzielenie do 20” lub równoważne                     

	2

	10
	Gra edukacyjna uczy dodawania i odejmowania w zakresie100
	 Co njmniej2 gry edukacyjne,  które wspierają rozwój dziecka i pomagają w zrozumieniu pojęć matematycznych (dodawanie i odejmowanie w zakresie 100). gra o różnych poziomach trudności przeznaczona dla 1-4 graczy w wieku od 6-9 lat.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „ Schubitrix - Dodawanie i odejmowanie do 100” lub równoważne   


	2

	11
	Gra utrwalająca tabliczkę mnożenia
	Szybka gra utrwalająca tabliczkę mnożenia. W zestawie co najmniej: 86 kart liczbowych, 80 pionków, 2 kostki, tabliczka kontrolna, książeczka z przykładowymi grami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.” 1x1 Bingo tabliczka mnożenia lub równoważne”                     
	2

	12
	Gry matematyczne 
	Propozycje  min. 45 gier matematycznych dla dzieci w wieku szkolnym. Gry rozwijają: umiejętność mnożenia i dzielenia w zakresie 100 znajomość wielokrotności spostrzeganie i pamięć wzrokową orientację przestrzenną koncentrację uwagi odporność emocjonalną. Co najmniej: 5 plansz (w tym dwie dwustronne) - 19 arkuszy z elementami gier (do wycięcia) - 2 kostki i 4 pionki - instrukcja z opisami 45 gier. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.” Mnożę i dzielę zestaw 45 gier” lub równoważne”                                                             
	2

	13
	oś liczbowa na podłogę
	Służy do ćwiczenia liczenia, dodawania i odejmowania w aktywnym ruchu. Oś liczbowa w układzie poziomym prezentuje liczby od 0 do 30 z lewej na prawą. Cyfry są oznaczone dwoma kolorami. Zawartość: mata z wytrzymałego winylu - wym. min.  660 x 30cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Podłogowa oś liczbowa” lub równoważne                                       
	1

	14
	Gra nauka czasu do południa
	Zadanie polega na ułożeniu wszystkich kartoników zgodnie z zasadami domina. Należy znaleźć dwa kartoniki na których jest ta sama godzina oznaczona dwoma sposobami: zapis czasu i tarcza zegarowa.  Co najmniej 16 kartoników.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Domino zegarowe Do południa” lub równoważne                                        
	1

	15
	Gra nauka czasu  po południu
	Gra polega na ułożeniu wszystkich kartoników zgodnie z zasadami domina. Należy znaleźć dwa kartoniki na których jest ta sama godzina oznaczona dwoma sposobami: zapis czasu i tarcza zegarowa.  Zawiera co najmniej 16 kartoników; Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Domino zegarowe Po południu” lub równoważne                                        
	1

	16
	Klepsydra 
	Duża klepsydra 1 minuta. 

Wysokość min. 24 cm - średnica podstawy  od 10 -14cm.
	2

	17
	Oś liczbowa 0 - 100
	Samoprzylepna oś liczbowa pozwala na ćwiczenie działań arytmetycznych oraz szeregu liczbowego w zakresie od 0 do 100. Podziałka na osi co 1 cm, numeracja co 1. Dodatkowo zaakcentowane kolorystycznie.  Oś wykonana jest z laminowanego papieru samoprzylepnego. Oś liczbową można przykleić na tablicy Po osi można pisać suchościeralnym  mazakiem wymiary min.  6 x 102 cm
	6

	18
	Oś liczbowa 0 - 1000
	Uczniowski odpowiednik osi liczbowej demonstracyjnej. Oś wykonana z mocnego tworzywa w jednym kawałku. Nadrukowane są liczby co sto z kreskową skalą co 1 i wyróżnionymi piątkami i dziesiątkami, kolorystycznie zaakcentowana jest zmiana setki. 

Długość min. 1 metr – szerokość min.  2,5 cm
	6

	19
	Magnetyczna oś liczbowa
	Oś wykonana z tworzywa i podklejana folią magnetyczną do zapisu suchościeralnego. Wymiary:  min. 200 x 12 cm 


	1

	20
	Obrotowe kolo
	Obrotowe koło o śr. min. 40 cm, które można mocować do tablicy magnesami ,  3 dwustronne plansze, podzielone na 4/6/8/12/32 kolorowe pola Po założeniu danej planszy na koło należy nim zakręcić – po chwili „wskaźnik” zatrzymuje się na konkretnym polu (jak w kole fortuny) i wskazuje np. konkretne zadanie dla dziecka. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Magnetyczne koło” lub równoważne                                        
	1

	21
	Pomoc matematyczna do nauki jedności dziesiątek i setek
	 Pomoc matematyczna do nauki jedności dziesiątek i setek. wym. min. 22 x 13 cm . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Matematyczna przekładanka” lub równoważne                                        
	1

	22
	Cylinder  z zadaniami  
	Do pracy z cylindrem potrzebujemy dwustronnych kart zadaniowych - na jednej stronie jest zadanie, a na odwrocie rozwiązanie. Dzieci biorą kolejną kartę ze stosika, czytają zadanie, rozwiązują je w myśli (na głos, na piśmie) a następnie wrzucają kartę do cylindra. Magiczny przyrząd obraca kartę i wyrzuca na dole, ukazując od razu odpowiedź. Wykonany z mocnego tworzywa - wys. min.  24 cm . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Magiczny cylinder” lub równoważne                                        
	1

	23
	Karty z zadaniami
	Dodawanie w zakresie 10; odejmowanie w zakresie 10; dodawanie w zakresie 20; odejmowanie w zakresie 20; dodawanie w zakresie 100; odejmowanie w zakresie 100; mnożenie przez 2,3,4,5,10;  mnożenie przez 6,7.8.9;  dzielenie przez 2,3,4,5,10; dzielenie przez 6,7,8,9; struktura ilości i liczby do 50; struktura ilości i liczby do 10; karty blanko; zegar i czas; Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Karty do cylindra. Zadania z cylindra” lub równoważne                                        
	14

	24
	Magnetyczny kalendarz
	Kalendarz pozwala zaznajomić dzieci z dniami tygodnia, miesiącami i zapisem daty. Na planszy znajduje się  miejsce na oznaczenie pory dnia, pory roku, pogody i temperatury oraz planowanych zajęć na przedpołudnie i popołudnie,  metalowa plansza min. 50 x 70 cm, 4 ilustracje pór roku, 16 kart pogody,  strzałki, 31 kart z liczbami 1-31, 17 kart (do ułożenia roku),  10 obrazków zajęć szkolnych,  magnesy, instrukcja .Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kalendarz roczny magnetyczny” lub równoważne.                                                                                                                   
	1

	25
	Historyjki  nauka czasu
	Serie obrazków obejmują tematykę, tj. pobudka, mycie zebów, śniadanie, pakowanie tornistra, droga do szkoły itp. aż do wieczornej lektury przed snem. Na każdym obrazku znajduje się obraz tarczy zegarowej ze znakiem zapytania. Zadaniem dzieci jest wskazać możliwą godzinę - do tego celu dołączona jest mała tarcza zegarowa. Co najmniej: 19 historyjek po 2-5 kart każda, łącznie 66 kolorowych kart, tarcza zegarowa z tworzywa (śr. od 7 do 10 cm), instrukcja Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Obserwuję czas – obrazki edukacyjne” lub równoważne.                                                                                                                   
	2

	26
	Tablica magnetyczna do nauki czasu
	Tablica magnetyczna w postaci gry, która uczy prawidłowego dobierania czasu do wykonywanej czynności. Dzięki tablicy, dziecko uczy się prawidłowego odczytywania czasu, bawi ilustracjami przedstawiającymi czynności oraz rozwija aparat mowy. Wym. tablicy: min. 50x70cm, 134 karty 6,5x6,5cm, 4 plastikowe torebki, torba z magnesami samoprzylepnymi, instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zegar i zajęcia – tablica magnetyczna” lub równoważne.                                                                                                                   
	1

	27
	Puzzle zegarowe
	Dwie układanki o zróżnicowanym poziomie trudności. W każdej należy przyporządkować tarczę zegarową do określenia słownego ze wskazanym wyświetlaczem cyfrowym (podwójny zapis przed południem i po południu). nacięcia elementów umożliwiają uczniowi natychmiastową kontrolę poprawności. Zawartość: 2 układanki - każda o wym. min. 18,3 x 28,5 cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Puzzle zegarowe” lub równoważne.                                                                                                                   
	10

	28
	Kostki do organizowania zabaw dydaktycznych z czasem
	Kostki do organizowania zabaw dydaktycznych z czasem. Wyrzućmy godzinę i minutę, a następnie ustawmy tarczę zegarową w określonej pozycji. Która godzina? Kostki minutowe wykonane są w dwóch wersjach: 12-ścienna z interwałem co 5 minut, 20-ścienne z różnymi minutami lub sekundami. Zawartość: 1 kostka godzinowa, 1 kostka minutowa, 1 kostka sekundowa , kostki wykonane z trwałego tworzywa.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kostki godziny i minuty (tryb 12 godzinny)” lub równoważne 
	5

	29
	Zegar do demonstracji i nauki  mierzenia czasu
	Szczególnym atutem  zegara jest automatyczny pomiar upływu czasu. Najpierw ustawiamy wskazówki tarczy w pozycji startowej (np. 9:10) a następnie przesuwamy wskazówki do pozycji końcowej (np. 13:30). W dolnych okienkach zegar "wyliczył" czas, który upłynął w godzinach i minutach (np. 4 godziny i 20 minut). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zegar do mierzenia upływu czasu” lub równoważne
	5

	30
	Koło do odmierzania odległości
	Doskonały przyrząd do odmierzania długich odległości. Wodząc kołem po mierzonym odcinku uczniowie słyszą kliknięcie, które sygnalizuje pełen obrót koła (1 metr). Podziałka centymetrowa. 
	6

	31
	Waga ze zbiornikami 1 - litrowymi
	Praktyczna waga umożliwia ważenie materiałów sypkich, płynnych lub stałych do 1 litra. Wyposażona w dwa przezroczyste zbiorniczki o pojemności 1 litra wykonana z trwałego i estetycznego materiału
	1

	32
	Waga szalkowa ze zbiornikami 1,0 litrowymi
	Duża waga szalkowa do ważenia materiałów sypkich, płynnych lub stałych
Wyposażona w dwa zbiorniczki o pojemności 1 litra, co najmniej 5 odważników  5-gramowych i 5 odważników 10-gramowych   
	1

	33
	Waga szalkowa ze zbiornikami 0,5 litrowymi
	Waga do pierwszych doświadczeń w ważeniu materiałów sypkich, płynnych lub stałych. Wyposażona w dwa przeźroczyste zbiorniczki 0,5 litrowe z podziałką i  dzióbkami , które można zdejmować w łatwy sposób 
	1

	34
	Waga szalkowa ze zbiornikami 2,5 litrowymi
	Waga szalkowa do pierwszych doświadczeń w ważeniu i porównywaniu. Na dwóch ramionach wagi można zawiesić wiaderka o pojemności 2,5 litra. 
	1

	35
	Magnetyczny system dziesiętny
	Model  klocków oprócz różnicowania wielkością wykorzystuje również element kolorystyczny do podkreślania pozycji dziesiętnej. 
 Co najmniej: 25 jedności - 12 dziesiątek - 12 setek - 5 tysięcy - wszystkie elementy wykonane z folii magnetycznej. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „System dziesiętny – magnetyczny do demonstracji” lub równoważne. 
	1

	36
	Rzuć i oblicz – zabawa ruchowa


	Gra ruchowa  dla dzieci. Zawartość co najmniej:  makatka o zmiennych planszach o wym. min. 50 x 45 cm, min.10 woreczków z grochem (śr. od 5-6 cm) – instrukcja.   Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Rzuć i oblicz – zabawa ruchowa” lub równoważne .
	1

	37
	Klocki – figury geometryczne
	W zestawie elementy w formie siedmiu różnych figur geometrycznych o długości boków od 7 do10cm. łącznie co najmniej 198 elementów  Każdy klocek posiada otwór - z jednej strony ułatwia to składanie i rozkładanie, a z drugiej dodatkowo podkreśla kształt figury. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Klocki przestrzenne Geo – zestaw klasowy” lub równoważne          
	1

	38
	Figury - wielokąty
	Zestaw 15 różnych związanych ze sobą kształtów opisanych literami. W komplecie  co najmniej 450 figur wykonanych z wysokiej jakości, przeźroczystego tworzywa min. w 6 kolorach. Poszczególne figury występują w ilości od 25 do 40 sztuk w jednym zestawie. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Wielokąty –zestaw klasowy 15 kształtów” lub równoważne 
	1

	39
	Gra - zakupy
	Gra przeznaczona jest dla 2 - 4 graczy Kto kupi najwięcej ? Kto zaoszczędzi najwięcej, uczestnicząc w promocjach? A może ktoś straci wszystkie pieniądze ?Zestaw zawiera co najmniej: sztywną, lakierowaną planszę, 108 plakietek z obrazkami produktów,  banknoty do gry,  4 koszyczki na zakupy, 4 różnokolorowe pionki, 25 kart niespodzianek, 2 kostki do gry,  instrukcję gry. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Wielkie zakupy - gra” lub równoważne.
	2

	40
	System dziesiętny
	Tabliczki liczbowe wykonane  z tworzywa są w czterech kolorach, co pozwala odróżnić kolejne rzędy liczb wielocyfrowych. Tabliczki są mocowane do plastikowej podstawy. W czasie lekcji nauczyciel może prezentować uczniom liczby w kolorystyce zgodnej z używanymi przez nich klockami . Zestaw zawiera co najmniej  składaną  podstawę z tworzywa  oraz 40 plastikowych kart liczbowych 0-9 w czterech kolorach .  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kolorowy system dziesiętny. Karty” lub równoważne                             
	1

	41
	Stemple cyfry
	Wzór stempla(cyfra) wykonany z twardej pianki, posiada plastikowy uchwyt. Zestaw umieszczony w wygodnej, plastikowej walizce. Wzór można odbijać przy użyciu tuszu lub farb.  min. 20 szt., 10 stempli z cyframi, 10 stempli z kropkami . śr. od 6,5- 8,5 cm                                                    
	2

	42
	Płyta CD z piosenkami matematycznymi
	Płyta CD zawierająca 10 kompozycji i 10 aranżacji. Jest propozycją dla dzieci w wieku 3–10 lat. Tematem przewodnim jest matematyka (dodawanie odejmowanie figury). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Piosenki matematyczne dla dzieci” lub równoważne   
	1

	43
	Kostki matematyczne z oczkami
	Kostki matematyczne z oczkami , bok sześcianu  min. od 25 cm do 35 cm  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kreatywne kostki matematyczne z oczkami” lub równoważne   
	4

	44
	Kostki matematyczne z cyframi
	Kostki matematyczne z cyframi bok sześcianu min. 25cm  do 35 cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kreatywne kostki matematyczne z cyframi” lub równoważne  
	4

	45
	Aktywizujące kostki matematyczne
	Pomoc dydaktyczna do aktywizujących zabaw na lekcjach matematyki. Poręczna walizka zawiera 14 różnych typów kostek od tradycyjnych po wielościenne oraz kostki blanko do własnego zapisu. Co najmniej 162 kostki w 14 rodzajach.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Walizka kostek” lub równoważne     
	1

	46
	Liczydło stojące duże
	Duże liczydło zawiera 100 korali rozłożonych w 10 rzędach z kolorystycznie wyróżnionymi piątkami i przekroczeniem pięćdziesiątki. Liczydło idealnie nadaje się do pracy grupowej lub indywidualnej. Można na nim przeliczać, dodawać i odejmować w zakresie 100. Stabilny stojak jest rozkładany, co pozwala na swobodne przemieszczanie go w sali czy szkole. Wym. min. 85 x 120cm. 
	1

	47
	Gra w rozwijająca umiejętności matematyczne i myślenie logiczne
	Grę można wykorzystać jako zabawę ćwiczącą motorykę małą, jednocześnie wspierającą dziecko w rozwijaniu umiejętności matematycznych i myślenia logicznego. W zestawie co najmniej: 4 gąsienice,4 kolorowe bambusowe łyżki z gumowym ogranicznikiem, 36 kolorowych kulek z liczbami 1-9, 20 kolorowych żetonów, bambusowa listwa na żetony,  sznurkowa obręcz.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Gąsienice - tuba” lub równoważne                                                              
	1

	48
	Książeczka zawierająca dyktanda graficzne
	W książce znajduje się 40 rysunków, które uszeregowane zostały według stopnia trudności. Rysunki te powstają po połączeniu linią prostą punktów w polach oznaczonych literami i cyframi . Materiały zawarte w publikacji służą rozwijaniu percepcji wzrokowej, usprawnieniu ruchów rąk i koordynacji wzrokowo-ruchowej, orientacji przestrzennej i pamięci słuchowej. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Dyktanda graficzne” lub równoważne                                                                     
	1

	49
	Magnetyczny kalendarz
	Kolorowy i funkcjonalny ruchomy kalendarz. W zestawie magnetyczna tablica i komplet tematycznych magnesów pozwalających oznaczać kolejne pory roku aktualne stany pogody oraz zaznaczać właściwe daty w kalendarzu miesięcznym i aktualną fazę księżyca. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Ruchomy kalendarz” lub równoważne                                                                 
	1

	50
	Stemple  do określania warunków atmosferycznych i  czasu 
	Zestaw stempli z ikonami pomocnymi w określaniu czasu oraz warunków atmosferycznych. W zestawie co najmniej  11  stempli o wym. min.  5 x 4,3 cm;  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Stemple – pogoda i czas” lub równoważne                                                                 
	1

	51
	Zestaw  programów wspomagających diagnozę i terapię zaburzeń umiejętności matematycznych
	Zestaw zawiera to pięć programów wspomagających diagnozę i terapię zaburzeń umiejętności matematycznych na poziomie szkoły podstawowej.  Jest skierowany do nauczycieli matematyki oraz terapeutów zajmujących się profilaktyką i terapią zaburzeń umiejętności matematycznych. Zawiera m.in.: ćwiczenia  wprowadzające  nowe zagadnienia i utrwalających wiedzę,  zadania o kilku stopniach trudności, odrębne zestawy ćwiczeń i gier powtórkowych, wachlarz testów pomagających określić stopień opanowania określonych umiejętności matematycznych i porównanie ich z wcześniejszymi osiągnięciami w tym zakresie. 

Do każdej części pedagog otrzymuje: segregator z setkami wydrukowanych ćwiczeń dla uczniów (w sumie 1300 stron dodatkowych ćwiczeń),zestaw gotowych konspektów do wykorzystania na zajęciach, zestaw pomocy tradycyjnych: dyplomy, naklejki, płyta DVD z zestawem 10 teledysków inspirowanych tabliczką mnożenia.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Edu Sensus Matematyka – terapia pedagogiczna  MatŚwiat” lub równoważne                                                                 
	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 23

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Zalesiu

	Zajęcia dla dzieci ze specyficznymi trudności w czytaniu i pisaniu, w tym zagrożonych ryzykiem dysleksji

	1
	Historyjki  z pytaniami
	Publikacja składa się z co najmniej 21 historyjek obrazkowych oraz płyty CD z piosenkami, do których dodane są ilustracje. W skład każdej historyjki wchodzą 3 obrazki przedstawiające kolejne zdarzenia lub sytuacje, o których mówią słowa piosenki. Historyjki wpływają na wiele sfer rozwoju dziecka: rozwijają myślenie logiczne i umiejętność dostrzegania związków przyczynowo-skutkowych, uczą uważnego słuchania, kształcą funkcje językowe, rozwijają koncentrację uwagi oraz umiejętność interpretowania treści przedstawionej na obrazkach, uczą wiązania treści wyrażonych słownie z ilustracjami, ćwiczą umiejętność wypowiadania się, opowiadania i wzbogacają słownictwo, uczą zapamiętywania tekstu oraz śpiewania. 
co najmniej : 21 kolorowych kart format: A4 , 8 str. (zeszyt), plastikowe kieszonki ,teczka, 

1 płyta CD. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Historyjki piosenkowo - obrazkowe” lub równoważne         
	1

	2
	Pomoc dydaktyczna do nauki rozpoznawania dźwięków z otoczenia
	Seria loteryjek tematycznych z barwnymi zdjęciami. Zadaniem dzieci jest rozpoznanie odgłosów pojawiających się w otoczeniu w domu w okolicy i kojarzenie ich z odpowiednią ilustracją na planszy. W zestawie co najmniej 12 plansz o wym. min. 13 x 20 cm, 120 kartoników,  płyta CD.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Loteryjki : Dźwięki z otoczenia , Dźwięki w domu, Dźwięki z zagrody” lub równoważne                                                 
	3

	3
	Gra dźwiękowa uczy rozpoznawania odgłosów
	Gra dźwiękowa uczy rozpoznawania 25 odgłosów i kojarzenia ich z fotografią. Najpierw dzieci odsłuchują dźwięki, poznają ich nazwy i dużą fotografię. Następnie dzieci mogą zagrać w loteryjkę - słuchają nagrań, a rozpoznane dźwięki zaznaczają na planszy żetonem.  Co najmniej 25 kart dwustronnych (duża fotografia z jednej, a plansza - z drugiej strony)płyta CD , 150 żetonów. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Dom i miasto – zestaw kartoników wraz z płytą do rozpoznawania dźwięków” lub równoważne                                                 
	1

	4
	Gra dźwiękowa uczy rozpoznawania odgłosów przyrody
	Zabawa w rozpoznawanie niezwykłych odgłosów przyrody. Nagrania prezentują ryki, warkoty, piski, pohukiwania i mnóstwo innych ciekawych dźwięków, do których należy dopasować właściwe zwierzęta, rozwija umiejętność analizy słuchowej, kojarzenia, rozpoznawania dźwięków. Wszystkie odgłosy nagrano kilkukrotnie, w różnych kombinacjach. W zestawie co najmniej: płyta CD, 6 różnych kart ze sztywnego kartonu oraz 40 plastikowych żetonów o średnicy. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Lotto dźwiękowe - zwierzęta” lub równoważne                                                 
	1

	5
	Dwustronny tor z kulkami
	Lekka, wykonana z bambusa dwustronna zabawka. Jedna strona z torem prostym, druga z torem ząbkowanym, który wywołuje niewielkie drgania rąk w trakcie toczenia kulki. Ćwiczenia usprawnia koordynację wzrokowo-ruchową, wpływają korzystnie na orientację przestrzenną, pamięć, koncentrację, rozróżnianie kierunków oraz wspomagają terapię zaburzeń typu dysleksja i dysgrafia,  zawiera min. 3 szklane kulki. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Drewniana ósemka” lub równoważne                                                 
	2

	6
	Dwustronny labirynt z kulkami
	Labirynt wykonany z tworzywa sztucznego. Zabawa polega na przemieszaniu kulek po torze tak, by z niego nie wypadły. Rozwija refleks, koncentrację, korzystnie wpływa na koordynację wzrokowo-ruchową. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Labirynt ósemka”  lub równoważne                                                 
	2

	7
	Gra  ucząca  dźwięków 
	Gra polegająca na zidentyfikowaniu dźwięków towarzyszących misiowi Plumowi i odnalezieniu właściwej ilustracji. 36 dźwięków nagranych  w 4 seriach: raz w porządku wskazanym na kartach, 3 razy w różnym. Co najmniej: CD z nagraniem, 12 kart z 3 obrazkami,  40 żetonów.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Loteryjka dźwiękowa Pluma”  lub równoważne                                                   
	1

	8
	Zbiór ćwiczeń i zabaw językowych kształtujących i utrwalających części mowy
	Materiał ćwiczeniowy, zbiór ćwiczeń i zabaw językowych kształtujących i utrwalających pojęcie rzeczownika oraz książeczka z zakresu gramatyki języka polskiego. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Rzeczownik 1, 2”oraz  ;” „Czasownik Co robi? Co robią? „ i  „Jaki? Jaka? Jakie? Przymiotnik” lub równoważne                                                   
	4

	9
	Gra planszowa do utrwalania rzeczowników
	Gra służy do  poznawania i utrwalania umiejętności rozpoznawania części mowy. Zestaw wprowadza dziecko w świat gramatyki języka polskiego. Co najmniej: 5 plansz formatu A4, 30 kartoników z obrazkami , 5 kart pracy formatu A4 (do kserowania) . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kto to ? co to? Rzeczownik” lub równoważne                                                   
	1

	10
	Gra planszowa do utrwalenia czasowników
	Zawiera materiał, który pozwala na 4 rodzaje ćwiczeń: Karty zostały opracowane zgodnie z zasadą stopniowania trudności i są przeznaczone dla uczniów, u których poziom umiejętności czytania i pisania jest różny. rozwija: rozumienie mowy, wzbogaca słownictwo, wprowadza w świat gramatyki języka polskiego, stymuluje rozwój umiejętności zadawania pytań i budowania zdań poprawnych pod względem gramatycznym, uczy kreatywności oraz stymuluje logiczne myślenie. Co najmniej: 136 kartoników z obrazkami czynności , plansza czasu formatu A4,  2 plansze do ćw. odmiany czasownika przez osoby formatu A4,  5 kontrolnych kart pracy formatu A4 (do kserowania). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Czasownik co robi? Co robią?” lub równoważne                                                   
	1

	11
	Zestaw fotografii do ćwiczeń językowych
	Pakiety zdjęć do ćwiczeń językowych. Dzięki zabawie ze zdjęciami dzieci poszerzają słownictwo, rozwijają zdolność formułowania wypowiedzi, czy zadawania pytań  itp. Min.275 kart zdjęciowych - wym. min. 11x14cm. pudełko z przegródkami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Pakiet zdjęć – rzeczowniki, czasowniki, przymiotniki „lub równoważne                                                   
	1

	12
	 Gra w sylaby
	Gra w domino ćwiczy także refleks w szybkim odnajdywaniu, takich samych obrazków spośród wielu innych, uczy poprawnej wymowy, ćwiczy spostrzegawczość wzrokową, doskonali analizę i syntezę słuchową wyrazów. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Dom i transport” domino sylabowo – obrazkowe”  lub równoważne                                                   
	1

	13
	Książeczki do PUS


	Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Królewna Śnieżka; Wyliczanki rymowanki; Łatwe ćwiczenia do nauki czytania 1,2,3,4; Od gwiazdki do bajki 1,2,3,4; 100 pytań i odpowiedzi 1,2; Rusz głową 1,2”. lub równoważne                                                   
	14

	14
	Ramki do książeczek 
	Plastikowa tabliczka z kolorowymi guzikami do pracy z zestawem książek z kartami, które ułatwiają dzieciom naukę czytania, pisania i liczenia, wprowadzając jednocześnie w świat kolorów, roślin, zwierząt, bajek oraz poważnych zagadnień, na przykład ruchu drogowego. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Ramki do książeczek Logico”  lub równoważne                                                   
	3

	15
	Książeczki 
	„Królewna Śnieżka”, „Czerwony Kapturek”, „Śpiąca królewna”, „Bohaterowie naszych lektur”, „Łatwy początek – widzę i myślę” Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Książeczki Logico”  lub równoważne                                                   
	5

	16
	Pomoc do nauki o produkcji żywności
	Dwie części historyjek każda składa sie z pięciu historyjek, złożonych z 5 lub 8 obrazków o różnych kolorach ramek. Dziecko może samo kontrolować zgodność elementów. Co najmniej 34szt.  kart o wym. min. 9x9cm . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Produkujemy żywność – historyjki obrazkowe część I i II”  lub równoważne                                                   
	2

	17
	Tablice z liniaturą
	 Co najmniej 10 plansz w 3 linie (tło czarne, linie białe – rewers czarny), do ćwiczeń grafomotorycznych (kreślenie liter) z wykorzystaniem białego ołówka. Pomoc do wielokrotnego wykorzystania: tablice zmywalne na mokro. wym. min. 20,5 x 24,5cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Plansze do ćwiczeń grafomotorycznych w liniaturze”  lub równoważne                                                   
	1

	18
	Białe ołówki do rysowania na czarnych planszach
	Kpl.12 szt. białych ołówków  do rysowania na czarnych planszach
	2 

	19
	Uchwyty na ołówki 
	Miękkie, giętkie uchwyty na ołówek zwiększające komfort pisania. 

Śr. 9 mm;  min. 10 szt. w opakowaniu.
	1

	20
	Bajki na CD
	 Zestaw  min. 10 bajek na płytach CD. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Bajki – grajki Zestaw I”  lub równoważne                                                   
	1

	21
	Bajki na CD
	Zestaw  min. 10 bajek na płytach CD. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Bajki – grajki Zestaw II”  lub równoważne                             
	1

	22
	Bajki na CD
	Zestaw  min. 10 bajek na płytach CD. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Bajki – grajki Zestaw III”  lub równoważne                             
	1

	23
	Gra planszowa polegająca na odgadywaniu haseł
	Gra polegająca na odgadywaniu  haseł, gracze poruszają się pionkami po planszy, na której oprócz poleceń "pokaż" i "narysuj" czeka mnóstwo niespodzianek i pułapek. Gra zawiera co najmniej: planszę, 100 kart z poleceniami, 4 pionki, kostka do gry, blok do rysowania, instrukcja Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kalambury – gra planszowa”  lub równoważne        


	1

	24
	Układanka – zestaw przymiotników
	Układanka edukacyjna przeznaczona dla starszych przedszkolaków i dzieci z klas początkowych szkół podstawowych. Układanka zawiera  co najmniej; 48 rysunków które ilustrują 16 zestawów przymiotników w stopniu równym wyższym i najwyższym. 24 dwustronne twarde kartoniki ; 36 dwustronnych twardych tafelków; sztywną  planszę z „zagłębieniami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Układanka edukacyjna – stopniowanie przymiotników”  lub równoważne        
	1

	25
	Gra planszowa o ortografii
	Quiz zawiera w wierszykach, zagadkach i rebusach wiele trudnych wyrazów z pułapkami ortograficznymi. Celem gry jest nauka ortografii w konwencji szlachetnej rywalizacji, poprzez wzrokowe kodowanie trudnych wyrazów. Co najmniej: 24 tafelki z rebusami i wierszykami ortograficznymi o wymiarach, kostka i pionki, 54 dwustronne karty, instrukcja, plansza, 45 żetonów z literami i dwuznakami Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Quiz - Ortografia na wesoło”  lub równoważne        
	1

	26
	Kartoniki z 

literami, sylabami, wyrazami
	Zestaw zawiera min. 136 dwustronnych kartoników, z których można wyodrębnić cztery zestawy: 72 kartoniki, z których można ułożyć 24 puzzle z trzysylabowymi wyrazami, 64 kartoniki, z których można ułożyć 32 puzzle z dwusylabowymi wyrazami.  Na rewersie 112 kartoników zawiera małe i duże litery, które służą do układania wyrazów oraz 24 kartoniki, które zawierają litery i wyrazy ilustrowane obrazkami, mogące służyć do odwzorowywania wyrazów z liter umieszczonych w poprzednim komplecie. W środku pudełka znajduje się opis zestawu edukacyjnego wraz z instrukcją przykładowych zabaw i ćwiczeń. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „litery, wyrazy, sylaby” lub równoważne.   
	1

	27
	Zawody – gra skojarzeniowa
	Gra planszowa dla młodszych dzieci. Każdy z graczy wybiera pionek który reprezentuje w grze jeden z czterech zawodów: policjanta, rolnika ,lekarza i kucharza. W czasie rywalizacji na torze gry gracz musi uzbierać i ułożyć części swojej układanki. Na każdej z tych części jest obrazek przedstawiający narzędzie pracy używane w zawodzie wybranym przez gracza. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Poznajemy zawody 1. Gra planszowa” lub równoważne.   
	1

	28
	Gra słowna 
	Gra słowna w dwóch wariantach. Co najmniej: dwustronna plansza , 106 tabliczek z literkami, 2 tabliczki puste , 45 okrągłych żetonów , woreczek, długopis, notes do zapisu punktacji, Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Scriba - junior” lub równoważne    
	1

	29
	Zestaw ćwiczeń do analizy i syntezy wzrokowej
	Zestaw ćwiczeń przygotowujących dzieci do nauki czytania i pisania lub pomagających w pokonaniu trudności z nabywaniem tych umiejętności.. Ćwiczenia przeznaczone są dla dzieci prawidłowo rozwijających się, ale również - jako pomoc terapeutyczna - m.in. dla dyslektycznych, autystycznych i upośledzonych. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Analiza i synteza wzrokowa” lub równoważne   
	1

	30
	Gra edukacyjna do nauki czytania 
	Program składający się z co najmniej: 13 dużych, interaktywnych plansz oraz 50 zróżnicowanych gier i zabaw. Całość tworzy profesjonalny kurs nauki alfabetu i czytania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Bolek i Lolek. Alfabet i nauka czytania” lub równoważne    
	1

	31
	 Logiczna gra edukacyjna 
	Gra logiczna zawiera co najmniej 18 kolorowych figur, których kształt odwzorowany jest na przeźroczystej płytce. Gracz układa w odpowiedni sposób płytki, w zależności od wybranego zadania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kolorowy kod” lub równoważne    
	1

	32
	Tarcze ćwiczeń 

ze zbiorem zabaw ogólnorozwojowych
	Komplet co najmniej 12 tarcz ćwiczeń ze zbiorem zabaw ogólnorozwojowych w formie obrazkowej, przystosowanych do możliwości percepcyjnych dziecka od 4 lat: wyszukiwanie podobieństw, różnic i brakujących elementów, porządkowanie, rozpoznawanie kolorów, wielkości, kształtów, przeznaczenia, łączenie w pary obrazków przedstawiających postaci z bajek z ich atrybutami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Tarcze ćwiczeń do zestawu – Paleta WP1 i WP2” lub równoważne    
	2

	33
	Zestaw edukacyjny dla pierwszoklasisty
	Zestaw Kontrolny to okrągła podstawa wykonana z drewna plus co najmniej:12 drewnianych klocków  w 6 kolorach, 2 tarcze blanko oraz 12 tematycznych tarcz ze zbiorem zabaw dla dzieci od 6 lat, opartych na podstawowych założeniach programowych nauczania zintegrowanego. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie np.  „Paleta. Wyprawka pierwszoklasisty” lub równoważne           
	2

	34
	Zestaw do nauki ortografii
	Pozycja adresowana do terapeutów oraz nauczycieli języka polskiego w szkole podstawowej i gimnazjum. Przedstawiona w niej metoda zakłada, że każdy z nas posiada nie jedną, a siedem różnych inteligencji: inteligencję słowną, wizualno-przestrzenną, logiczno-matematyczną, muzyczną, fizyczno-kinestetyczną, interpersonalną i interpersonalną. Do książki dołączono teczki, w których znajdują się wszystkie potrzebne teksty i inne materiały. W teczce znajduje się także zbiór co najmniej 700 wyrazów z rz, ż, ó, u, h i ch do wycięcia i wykorzystania w trakcie zabaw. min. 118 kolorowych i czarno - białych kart .Pomoc powinna posiadać funkcjonalności zawarte w produkcie „7 walizek  Inteligencje wielorakie w nauczaniu ortografii” np. lub równoważne  
	1

	35
	Program multimedialny do nauki ortografii
	Program adresowany do uczniów szkół podstawowych, zawiera kompletną wiedzę ortograficzną, wymaganą przez program nauczania. Jest zbiorem zasad pisowni oraz ciekawych, dynamicznych zabaw sprawdzających znajomość ortografii. W programie znajdują się ulubione przez dzieci typy gier i zabaw, m.in.: wyścigi samochodów, motorówek, slalom skuterem śnieżnym, czy gry zręcznościowe: wyspa bobrów, wyścig po nenufarach, wylęgarnia kurczaków i turniej przy studni. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Reksio i ortografia” lub równoważne                 
	1

	36
	Książeczki o ortografii
	Książki z kartami, które ułatwiają dzieciom naukę czytania, pisania i liczenia, wprowadzając jednocześnie w świat kolorów, roślin, zwierząt, bajek oraz poważnych zagadnień, na przykład ruchu drogowego. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Różowa ortografia LOGICO Cześć 1,2,3” lub równoważne                       
	3

	37
	Klocki z literkami i sylabami
	Klocki edukacyjne, które doskonalą u dziecka znajomość literek i sylab. Co najmniej  18 elementów.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Klocki ortograficzne” lub równoważne                       
	1

	38
	Puzzle do nauki ortografii 
	Komplet zawiera ćwiczenia, które kształcą umiejętność poprawnego pisania wyrazów z: u, ó, rz, ż, ch, h – niewymiennymi. Dodatkowym elementem, wspierającym proces zapamiętywania, są obrazki znajdujące się na planszy, ilustrujące kolejne wyrazy z trudnościami ortograficznymi. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Puzzle Ortograficzne kwiatki” lub równoważne                       
	1

	39
	Fotografie przedstawiające zdjęcia przedmiotów codziennego użytku
	Zestaw kart z kolorowymi zdjęciami przedmiotów codziennego użytku.  Co najmniej 46 zdjęć o wym. min.  10 x 15 cm . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zdjęcia dydaktyczne – codzienne przedmioty” lub równoważne                      
	1

	40
	Fotografie przedstawiające pary przeciwieństw
	Zestaw kart z kolorowymi zdjęciami przedstawiającymi pary przeciwieństw np. wysoki –niski dużo –mało. 46 zdjęć o wym. 10 x 15 cm Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zdjęcia dydaktyczne – przeciwieństwa” lub równoważne                       
	1

	41
	Fotografie przedstawiające przedmioty  używane  w szkole.
	Uniwersalny zestaw kart z kolorowymi zdjęciami przedmiotów używanych w szkole. Co najmniej 48 zdjęć o wym. min.10 x 15 cm . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zdjęcia dydaktyczne – szkolne przedmioty” lub równoważne      
	1

	42
	Fotografie przedstawiające dziecięce ubrania 
	Zestaw kart z kolorowymi zdjęciami różnego rodzaju ubrań. Co najmniej 48 zdjęć o wym. min.

10 x 15cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zdjęcia dydaktyczne – dziecięce ubrania” lub równoważne   
	1

	43
	Makatka na zdjęcia
	Makatka z przezroczystymi kieszeniami pozwala na wygodną prezentację zdjęć  różnej wielkości. Metalowe kółeczka umożliwiają zawieszenie jej na ścianie. wym. min.  65 x 93 cm. 
	1
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	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 24

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Zalesiu

	Zajęcia logopedyczne  dla dzieci z zaburzeniami rozwoju mowy

	1
	Karty logopedyczne
	Gra w karty już dla dzieci w wieku od 3-4 lat Materiał obrazkowo-wyrazowy w kartach opracowany tak, by dzieci bawiąc się ćwiczyły poprawną wymowę poszczególnych głosek. Każda talia zawiera ćwiczoną głoskę w różnych pozycjach. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Logopedyczny Piotruś pakiet I i II” lub równoważne   
	2

	2
	Gra rozwijająca  mowę i myślenie dziecka
	Zawierająca również zestaw innych zabaw i ćwiczeń dla dzieci. Dwa zestawy talii kart o różnej tematyce. W każdej talii znajduje się co najmniej 13 par obrazków, które różnią się pomiędzy sobą co najmniej jednym szczegółem. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Gra Piotruś -  Memory rozwijamy mowę i myślenie dziecka zestaw I i II ” lub równoważne   
	2

	3
	Multimedialne pogramy logopedyczne
	Multimedialne Pakiety Logopedyczne powstały z myślą o dzieciach które mają wady wymowy. Są one przeznaczone dla dzieci w wieku 4–9 lat. Ćwiczenia zawarte w pakiecie ćwiczą u dzieci wymowę trudnych głosek wspomagając terapię logopedyczną. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Logopedyczne zabawy Część I, II , III i IV ” lub równoważne   
	4

	4
	Historyjki obrazkowe
	Co najmniej 3 zestawy po 5 kart z tworzywa sztucznego przedstawiają sekwencje różnych zdarzeń. Dzieci zachęcane są do odtworzenia historii w odpowiedniej kolejności, opowiadania zdarzeń, wymyślania dalszego ciągu i innych ćwiczeń językowych. 
	1

	5
	 Gry logopedyczne do utrwalania liter: ś, ć, ź, dź oraz b–p, d–t, w–f
	30 zadań dostosowanych  materiałem ćwiczeniowym do utrwalania liter: ś, ć, ź, dź.  oraz 30 zadań dostosowanych materiałem ćwiczeniowym do utrwalania liter: b–p, d–t, w–f. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Piramida logopedyczna L1 i L2” lub równoważne   
	2

	6
	Logopedyczno - glottodydaktyczna gra planszowa,  
	Logopedyczno - glottodydaktyczna gra planszowa służy ćwiczeniu w zabawie słuchu fonemowego, wymowy wyrazów zawierających głoski syczące (s, z, c, dz) i szumiące (sz, ż, cz, dż), uczy wyróżniania głosek w wyrazach (analizowania wyrazów na głoski), doskonali liczenie.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Przygoda z głoskami syczącymi i szumiącymi – gra planszowa” lub równoważne  
	1

	7
	Logopedyczno-glottodydaktyczna gra planszowa
	Logopedyczno-glottodydaktyczna gra planszowa służy ćwiczeniu w zabawie słuchu fonemowego, wymowy wyrazów zawierających głoski dźwięczne (b, d, dzi, g, w, z, zi, ż) i ich odpowiedniki bezdźwięczne (p, t, ci, k, f, s, si, sz), uczy wyróżniania głosek w wyrazach, doskonali liczenie i spostrzegawczość wzrokową. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Przygoda z głoskami dźwięcznymi i bezdźwięcznymi – gra planszowa” lub równoważne
	1

	8
	Puzzle logopedyczne 
	W komplecie min.  2 zestawy ćwiczeń oraz 2 komplety puzzli. Zestaw I - służy do ćwiczeń słuchowych w przyporządkowywanie zwierzętom i rzeczom wydawanych przez nie odgłosów, zapisanych w formie fonetycznej. Zestaw II - służy jako materiał językowy do utrwalania właściwej wymowy głosek: j, ł, ch, n, m ich poprawnego czytania, pisania oraz dzielenia wyrazów na sylaby. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Puzzle logopedyczne Klemens Kle -kle” lub równoważne  
	1

	9
	Puzzle logopedyczne 
	Puzzle Edukacyjne - ćwiczenia słuchowe w przyporządkowanie zwierzętom i rzeczom wydawanych przez nie odgłosów, materiał językowy do utrwalania właściwej wymowy głosek: s, z, c, ć, dż, ich poprawnego czytania, pisania. W komplecie znajdują się  co najmniej2 zestawy ćwiczeń oraz 2 komplety puzzli. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Puzzle Edukacyjne - Wacek Dzidek, Anastazy”
	1

	10
	Ćwiczenia do utrwalania poprawnej wymowy głosek 
	Materiał wyrazowo-obrazkowy do utrwalania poprawnej wymowy głosek. (wersja papierowa) Co najmniej10 zeszytów ćwiczeń w komplecie.
	1

	11
	Pomoc do nauki języka
	Rozwijanie języka ze specjalistyczną wiedzą. W każdej z szuflad w komodzie do nauki języka znajdują się karty do jednego tematu: co do siebie pasuje? (2 szuflady), przeciwieństwa, chronologiczna kolejność zdarzeń, przyimki, znajdowanie identycznych par. Każdy temat można opracować na różne sposoby: poprzez mówienie, słuchanie, czytanie, pisanie lub poprzez poruszanie się. Co najmniej 136 laminowanych kart, plansze do układania kart, 1 instrukcja. Materiał: karty i komoda z bardzo trwałego kartonu. Wymiary min.  szer. 36 x wys. 12 x gł. 17,6cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zestaw do nauki języka w komodzie”
	1

	12
	Gra logopedyczna
	Ma na celu rozwój mowy dziecka w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym w zakresie poprawnej wymowy głosek szeregu szumiącego sz-ż-cz-dż, poszerzenie słownika czynnego oraz rozwoju percepcji słuchowej. Co najmniej 8 twardych dwustronnych plansz z obrazkami, 

72 dwustronne kartoniki z obrazkami ,  woreczek,  instrukcja gry i wykaz użytych wyrazów. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Loteryjka obrazkowa – gra logopedyczna” 
	1

	13
	Historyjki obrazkowe z tekstami
	Plansze przeznaczone dla logopedów, neurologopedów, nauczycieli przedszkoli, szkół powszechnych i specjalnych, lektorów języka polskiego jako obcego, rodziców i opiekunów. Co najmniej 75 kart (15 kart z ilustracjami + 60 z tekstami). Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Kocham mówić. Historyjki obrazkowe z tekstami” lub równoważne             
	1

	14
	Seria  logopedycznych zeszytów nauki czytania
	Seria logopedyczna do wczesnej nauki czytania dla dzieci w wieku przedszkolnym oraz starszych – zagrożonych dysleksją, z wadami wymowy. Co najmniej: pakiet 18 zeszytów,  format min:16 x 20 cm, zeszyt 20 str., kolorowanka 40 str.,  poradnik Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kocham czytać- pakiet 18 zeszytów” lub równoważne             
	1

	15
	Bańki mydlane 
	Płyn w pojemniku do tworzenia baniek mydlanych za pomocą oddechu. dł. pojemnika min.15 cm    
	3

	16
	Kwiatuszki do dmuchania
	 Kwiatuszki do dmuchania z biedronkami  do ćwiczeń oddechowych. Materiał: tworzywo sztuczne. Co najmniej 20 szt. w komplecie średnicy 2cm
	1

	17
	Piórka 
	Naturalne piórka w kilku kolorach. Pomoc do ćwiczeń logopedycznych. W zabawowy sposób można przy ich pomocy regulować siłę oddechu Co najmniej 150 szt. 20 g.  
	1

	18
	Wiatraki logopedyczne
	Zestawy kolorowych narzędzi logopedycznych wspomagających żmudne ćwiczenia oddechowe. Wielkość ich wpływa na stopień natężenia strumienia powietrza który je uruchamia. Małe śr.od 10- 11cm.; średnie śr.. od 20 -21cm; duże śr. 30- 32cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Tęczowe wiatraki” lub równoważne             
	1

	19
	Karty obrazkowe z płytą CD do nauki rozpoznawania dźwięków przyrodzie
	Co najmniej 20 zagadek. Każda składa się ze ścieżki dźwiękowej oraz karty ze zdjęciami. Zagadki dotyczą rzeczy znanych i bliskich dziecku, takich jak najczęstsze zjawiska pogodowe czy lubiane przez maluchy zwierzęta. Plansze dwustronnie drukowane  , płyta CD, plastikowe kieszonki. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Odgłosy przyrody – zgadywanki obrazkowo dźwiękowe” lub równoważne             
	1

	20
	Rebusy obrazkowe 
	Rozwijają wyobraźnię kształcą umiejętność kojarzenia zachęcają do uważnej obserwacji. Utrwalają znajomość liter uświadamiają różnicę między głoską a literą, rozwijają koordynację wzrokowo-ruchową.  Co najmniej 24 kostki; wym. min.7 x 3,5cm. 
	1

	21
	Układanka do nauki skojarzeń
	Układanka uczy nazywania i klasyfikowania różnych znanych dzieciom przedmiotów, doskonale rozwija koncentrację, spostrzegawczość oraz zdolności analityczno-syntetyczne. Co najmniej 24 trójdzielne kartoniki o wym. min. 12,5 x 3,7cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Skojarzenia – układanka dydaktyczna” lub równoważne             
	1

	22
	Układanka dydaktyczna – rozwijająca zmysły
	Układanka dydaktyczna wprowadzająca dzieci w świat zmysłów. Poszczególne fotografie przedstawiają sytuacje z życia codziennego, które wymagają od nas wykorzystania naszych cennych receptorów: słuchu, wzroku, węchu, smaku lub dotyku. Zadaniem dzieci jest dopasowanie fotografii z przedstawioną sytuacją do kart symbolizujących dany zmysł. Co najmniej:  40 kart ze zdjęciami ze zdjęciami, 10 kart z symbolami (podwójne, karty wykonane z grubego, laminowanego karton, pudełko.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zmysły człowieka - układanka” lub równoważne             
	1
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	CZĘŚĆ 25

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Zalesiu

	Zajęcia socjoterapeutyczne i psychoedukacyjne dla dzieci z zaburzeniami komunikacji społecznej

	1
	Zestawy do gier grupowych
	Zestaw gier grupowych np. chińczyk, warcaby, wyścigi, szachy 
	1

	2
	Gra grupowa
	Ćwiczenie polega na przekazywaniu piłki kolejnej parze tak by piłka nie spadła na ziemię. Zabawa wymaga skupienia i precyzji ruchów. Zestaw składa się co najmniej z 6 balansujących tasiemek, 1 piłki wykonanej z pianki oraz „łapacza” Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Balansująca gra grupowa” lub równoważne            
	1

	3
	Zestaw gier edukacyjnych
	Zestaw gier edukacyjnych , które ćwiczą refleks i koncentrację. Zestaw zawiera co najmniej : 8 gier, 140 żetonów , 8 plansz . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Sokole oko” lub równoważne                                              
	1

	4
	Gra terapeutyczna
	Gra , która pomaga zrozumieć i poznać siebie, odkryć w sobie empatię, poprawę komunikacji interpersonalnej oraz rozwija umiejętność uważnego słuchania i świadomego komunikowania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„Odkrycia – poznać i zrozumieć siebie” lub równoważne                          
	1

	5
	Plansze magnetyczne – zasady bezpiecznego zachowania 
	Pomoc edukacyjna do zajęć doskonalących wiedzę o zasadach bezpiecznego zachowania oraz prawidłowego reagowania w sytuacjach zagrożenia zdrowia lub życia. Co najmniej: 5 plansz magnetycznych (sytuacje niebezpieczne); 3 plansze magnetyczne z (sposoby wzywania pomocy w sytuacjach zagrożenia);4 małe plansze magnetyczne (z numerami telefonów alarmowych) Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Wiem jak pomóc - plansze edukacyjne” lub równoważne       
	1

	6
	Gra emocje
	Celem gry jest rozwijanie pamięci mechanicznej dzieci, doskonalenie umiejętności koncentracji uwagi, kształtowanie dojrzałości emocjonalnej i społecznej dzieci, poznawania słownictwa dotyczącego uczuć i emocji, rozpoznawania ich na podstawie mimiki twarzy oraz gestów. Co najmniej 40 elem z kolorowymi obrazkami zwierzątek wyrażającymi różne emocje , instrukcja z propozycjami zabawy Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Nasze emocje – gra memory” lub równoważne         
	1

	7
	Gra planszowa 
	Gra, w trakcie której gracze wędrują po planszy i zbierają grzyby. Po drodze napotykają na różne przygody. Po drugiej stronie planszy znajduje się druga gra, gracze muszą wykonywać zabawne zadania opisane na kolejnych polach planszy. Co najmniej dwustronna plansza  oraz 25 grzybków. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Grzybobranie – gra planszowa” lub równoważne                                                        
	1

	8
	Gra planszowa 
	Celem gry jest zebranie na swojej karcie wszystkich  grzybów. W zestawie min.: plansza kostka do gry, 4 pionki, 4 karty, 32 kartoniki. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Wyprawa na grzyby – gra planszowa” lub równoważne                                                
	1

	9
	Zestaw pacynek ma rękę
	Zestaw co najmniej 14 kolorowych, bajkowych pacynek  całość zapakowana w torbę z uchwytami do przenoszenia. Wszystkie pacynki wykonane są z miękkiej tkaniny, a ich budowa sprzyja dobremu trzymaniu się na dłoni małego aktora.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Torba z pacynkami na rękę” lub równoważne
	1

	10
	Parawan  teatrzyk
	Kolorowy funkcjonalny teatrzyk idealny do rozwijania dziecięcych umiejętności aktorskich. Posiada ruchomą kurtynę oraz duże kieszenie do przechowywania pacynek lub mniejszych rekwizytów. Długa foliowa kieszeń pozwala odpowiednio wyeksponować tytuł przedstawienia, wym. min.  87 x 165cm.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Parawan wysoki - teatrzyk” lub równoważne
	1

	11
	Dzwoneczki na rękę
	4 dzwoneczki umieszczone na jednej nylonowej taśmie. 2 szt. dł. 23 -24cm  śr. 1,8-2,2 cm
	3

	12
	Filmy DVD z płytą, scenariusze i karty pracy, 
	Scenariusze zajęć i karty pracy wraz z dołączonym na płycie DVD filmem Publikacja stanowi praktyczną inspirację do poprowadzenia atrakcyjnych zajęć z wykorzystaniem filmu, który składa się z 13 zabawnych epizodów ujętych w trzy bloki tematyczne: 1. Moje emocje, motywacje i postawy. 2. Trudne słowa: empatia, przyjaźń, tolerancja, pomoc. 3. Nasza klasa, grupa, rodzina, społeczeństwo. Na kartach pracy  znajdują się zadania i ćwiczenia utrwalające treści przekazane w filmach. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„Poznaje siebie i innych” lub równoważne
	1

	13
	Puzzle 
	Kolekcja edukacyjnych puzzli poruszających ważne tematy takie jak: tolerancja niepełnosprawność wzajemna pomoc oraz akceptacja samego siebie i innych. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Przyjaciele”, „Wiosenne kwiaty”, „Czerwona piłka”, „Piaskownica”, „Bójka”, „Kradzież”, „Plotkowanie”, „Kłótnia w klasie” Co najmniej 16 elementów o wymiarach min. 29 x 21 x 1 cm   
	8

	14
	Gra ukazująca pozytywne i negatywne zachowania dzieci w domu
	Gra polegająca na dobieraniu do siebie par obrazków ukazujących pozytywne i negatywne zachowania dzieci w domu. Karty na odwrocie zawierają system samokontroli. Co najmniej 34 karty o wym. min. 9 x 9 cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Karty – dobre maniery w domu” lub równoważne 
	1

	15
	Plansza przedstawiająca prawa dziecka
	Plansza do zawieszenia na ścianie, wskazuje najważniejsze prawa dziecka opracowane na podstawie Konwencji praw dziecka i przedstawione w sposób przystępny dla dzieci w młodszym wieku. Każde prawo posiada jego rozwinięcie oraz prostą ilustrację.  wym. min. 70 x 80 cm 
	1

	16
	Plansza przedstawiająca sposoby na rozładowanie emocji
	Pomoc mająca na celu wskazanie dziecku, które odczuwa smutek lub złość, sposobów na bezpieczne rozładowywanie tych emocji. Możliwości odreagowania smutku i złości zostały przedstawione za pomocą rysunków-symboli. Do planszy załączona jest krótka instrukcja dla nauczyciela, wyjaśniająca na czym polegają poszczególne metody rozładowywania wybranych emocji. wym. planszy min. 68 x 48 cm . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Plansza – jak odreagować emocje” lub równoważne 
	1

	17
	Piłeczki przedstawiające różne emocje
	Co najmniej 6 szt piłeczek o śr. min. 15 cm przedstawiających  różne emocje, atrakcyjne dla dzieci, do wykorzystania zarówno podczas zajęć ruchowych, jak i w zabawach dotyczących rozpoznawania, nazywania i naśladowania emocji. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Piłki emocjonalne - buźki” lub równoważne
	1

	18
	Piłki sensoryczne 
	Miękkie piłki do zabawy dla dzieci z wypustkami, które ułatwiają chwytanie. Oprócz zwykłej funkcji zabawy, pobudzają zmysły dotyku i czucia. Co najmniej 6 piłeczek w tęczowych kolorach o śr. od 11-13 cm,  
	1

	19
	Woreczki z grochem
	Kolorowe woreczki, wypełnione ziarenkami grochu. Służą jako pomoc do nauki poprzez zabawę, usprawniają koordynację ruchową. Co najmniej 4 szt. po 100 g. 
	1

	20
	Plansza przedstawiająca drzewo genealogiczne 


	Plansza do zawieszenia. Poznając rodzinną historię, dziecko może porównać ją z własnym życiem, zauważyć, że świat się zmienia. Okienka umieszczone na tle drzewa pozwalają na wpisanie imienia członka rodziny lub wklejenie jego zdjęcia. Jeśli dziecko nie zna imienia to przynajmniej ma świadomość, że taka osoba była w rodzinie. Co najmniej 5 plansz formatu A3
	1

	21
	Zestaw instrumentów muzycznych
	Zestaw co najmniej:19 instrumentów i 4 pałeczki - schowany w poręcznej zamykanej torbie, którą po otwarciu można zawiesić (2 tamburyny, 5 trójkątów, 2 drewniane marakasy, 1 duża tarka giro, 2 tonbloki dwutonowe, 1 tonblok jednotonowy, 1 pudełko akustyczne,  3 kastaniety,  para klawesów,  metalowy shaker, 4 pałeczki)
	1

	22
	Historyjki ukazujące cykl życia rodzinnego
	Pomoc ukazuje cykl życia rodzinnego jako naturalnego procesu rozwojowego. Przedstawia etapy rozwoju rodziny - od chwili, gdy chłopak i dziewczyna poznają się, poprzez ich ślub, narodziny dzieci, aż do czasu odchodzenia dzieci z domu. Ta sama historyjka przygotowana została w 5 wersjach, by dodatkowo kształtować wśród dzieci poczucie akceptacji wobec osób niepełnosprawnych lub różniących się nieco swoim wyglądem. Co najmniej 55 kart o wym. min. 9,8 x 14,1 cm Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Rodzina 5 - Historyjki obrazkowe” lub równoważne                         
	1

	23
	Historyjki - problemy
	Minimum sześć historyjek prezentujących zdarzenia, przy omawianiu których dziecko musi się wykazać znajomością obowiązujących zasad bezpieczeństwa oraz norm społecznych. Do historyjek dołączone są karty, które w pomocny sposób obrazują "rozwiązywanie" problemów. 
Co najmniej  75 kart o wym. min.  9 x 9cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Problemy - pudełko z historyjkami” lub równoważne             
	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 26

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Zalesiu

	Zajęcia rozwijające zainteresowania uczniów szczególnie uzdolnionych ze szczególnym uwzględnieniem nauk matematyczno - przyrodniczych

	1. 
	Multimedialna gra przygodowo- edukacyjna
	 Gra przygodowa o charakterze edukacyjnym przeznaczona dla dzieci w wieku 7-11 lat. Dzieci rozwiązują zadania, łamigłówki, zabawy edukacyjne w kontekście przygód głównego bohatera, 8 letniego chłopca o imieniu Klik. Każde kolejne zadanie rozwiązane przez gracza przybliża Klika rozwiązania problemu, co jest bardzo motywującym aspektem tej gry.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Gra Klik – wielki pościg” lub równoważne             
	1

	
	Multimedialna gra przygodowo- edukacyjna
	Gra przygodowo – edukacyjna  dla dzieci 8-11 lat

Trzecia część.  Dzieci rozwiązują zadania, łamigłówki, zabawy edukacyjne w kontekście przygód głównego bohatera, 8 letniego chłopca o imieniu Klik. Każde kolejne zadanie rozwiązane przez gracza przybliża Klika rozwiązania problemu, co jest bardzo motywującym aspektem tej gry. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Gra Klik – wehikuł czasu” lub równoważne             
	1

	2. 
	Multimedialna gra przygodowo- edukacyjna
	Przygodowa gra o charakterze edukacyjnym przeznaczona dla dzieci w wieku 6-9 lat. Pierwsza część przygód. Dzieci rozwiązują zadania, łamigłówki, zabawy edukacyjne w kontekście przygód głównego bohatera, 8 letniego chłopca o imieniu Klik. Każde kolejne zadanie rozwiązane przez gracza przybliża Klika rozwiązania problemu, co jest bardzo motywującym aspektem tej gry. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Gra Klik – wyspa tajemnic” lub równoważne             
	1

	3. 
	Zestaw gier i łamigłówek logicznych 
	Kolekcja co najmniej 27 multimedialnych gier i łamigłówek logicznych rozwijających umiejętność sprawnego myślenia i podejmowania decyzji. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Mądra głowa - uczeń” lub równoważne             
	1

	4. 
	Multimedialna gra edukacyjna
	Gra edukacyjna(PC) przygotowana z myślą o dzieciach w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym (4-8 lat), dzięki której maluchy odkrywają tajemnice przyrody, poznają ciekawostki z życia zwierząt oraz uczą się opieki nad roślinami.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Adibu -Odkrywam tajemnice przyrody” lub równoważne             
	1

	5. 
	Multimedialna gra edukacyjna
	Gra edukacyjna dla dzieci w wieku 11–12 lat. Zakres zagadnień: dodawanie i odejmowanie liczb naturalnych  z wykorzystaniem waluty, szacowanie zamalowanej części figury – procenty, ułamki dziesiętne, obliczanie wielokrotności liczb dziesiętnych, szyfrowanie hasła – działania na liczbach naturalnych, szacowanie wartości całej figury, budowanie figur o zadanym polu powierzchni, budowanie diagramów słupkowych i liniowych. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Edu Rom Matematyka na wesoło Detektyw” lub równoważne
         
	1

	6. 
	Multimedialna gra edukacyjna
	Gra edukacyjna dla dzieci w wieku 12–13 lat. Zakres zagadnień: obliczanie nieznanego składnika sumy, obliczenia procentowe, mnożenie i dzielenie liczb całkowitych i dziesiętnych, określanie wagi i objętości, obliczanie pola powierzchni figur płaskich, zaznaczanie na osi liczbowej ułamków zwykłych i dziesiętnych, sumowanie wybranych długości krawędzi prostopadłościanów. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Edu Rom Matematyka na wesoło „Kosmiczne pogotowie” lub równoważne      
	1

	7. 
	Multimedialna gra edukacyjna
	Gra edukacyjna dla dzieci w wieku 10–11 lat. Bohaterem, w którego wciela się użytkownik, jest pracownik biblioteki.  Zakres zagadnień: szacowanie wysokości i szerokości obiektów, tworzenie wykresów liniowych, szyfrowanie hasła – działania na liczbach naturalnych, porządkowanie liczb na osi liczbowej 1–10000, znajdowanie wielokrotności liczb, dzielenie w zakresie 1–1000, znajdowanie czwartego składnika sumy 1–500, znajdowanie czterech lub pięciu liczb dających w sumie 100, odczytywanie wskazań zegara. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Edu Rom Matematyka na wesoło „Tajemnicza wiadomość” lub równoważne      
	1

	8. 
	Interaktywna gra edukacyjna 
	Interaktywna gra edukacyjna przygotowana w formie zabawy dla uczniów w wieku 10–13 lat. Oprócz wiedzy z dziedziny przyrody rozwija on także zdolność logicznego myślenia, łączenia faktów i wnioskowania oraz buduje świadomość ekologiczną u dzieci. Zakres zagadnień: Atmosfera, Ciało fizyczne, substancja, zjawisko – Pierwiastek i związek chemiczny – Powietrze – Pogoda – Optyka i akustyka – Klimat, Woda na Ziemi, Woda substancją życia – Przemiany wody na Ziemi – Morza i oceany – Jeziora, rzeki i lodowce – Zanieczyszczenia wód, Gleby, skały minerały, Ciała stałe – Elektryczność i magnetyzm – Jak powstają gleby? – Niszczenie gleb. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ EduROM  Na ratunek planecie cz. 1” lub równoważne      
	1

	9. 
	Interaktywna gra edukacyjna 
	Interaktywna gra edukacyjna przygotowana w formie zabawy dla uczniów w wieku 10–13 lat. Oprócz wiedzy z dziedziny przyrody rozwija on także zdolność logicznego myślenia, łączenia faktów i wnioskowania oraz buduje świadomość ekologiczną u dzieci. Zakres zagadnień: Krajobrazy Ziemi, Historia badana Ziemi – Rzeźba powierzchni Ziemi – Krajobrazy Ziemi, Fauna i flora, Cechy organizmów żywych – Fitogeografia – Zoogeografia – Klasyfikacja organizmów, Układ Słoneczny, Wszechświat – Ziemia w Układzie Słonecznym. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ EduROM  Na ratunek planecie cz.2” lub równoważne      
	1

	10. 
	Multimedialny program komputerowy
	Multimedialny program komputerowy, pomocny w zapoznaniu dzieci z tak ważnym tematem w dzisiejszych czasach jakim jest ekologia. Materiał został podzielony na 6 głównych kategorii: zanieczyszczenia powietrza, zanieczyszczenia wód, ochrona gleb i lasów, produkcja żywności, odpady, ginące rośliny i zwierzęta. Każda kategoria zawiera wstępne opisy problemu poruszanego w materiale oraz liczne zdjęcia, łącznie jest  min. 170 zdjęć, które umożliwiają zapoznanie się dzieci z poszczególnymi problemami za pomocą pokazu slajdów. Program zawiera co najmniej 68 wysokiej jakości kart pracy, przygotowanych graficznie i ręcznie malowanych przez plastyków oraz liczne konspekty - zestaw 89 lekcji tematycznych posiadających jasno określone cele dla nauczyciela oraz materiały pomagające w przygotowaniu zajęć dydaktycznych. Każdy konspekt opracowany został na określoną liczbę zajęć. Dodatkowo każde zajęcia są opracowane osobno. Istotnym elementem są plansze – co najmniej 60 ręcznie malowanych plansz działających na wyobraźnię najmłodszych. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Maluch poznaje ekologię” lub równoważne      
	1

	11. 
	Program zawierający zestaw gier ćwiczących sprawność umysłu
	Program to zestaw gier ćwiczących sprawność umysłu. Przeznaczony jest dla dzieci w wieku 4-8 lat. Poszczególne gry i zadania ćwiczą wyobraźnie, spostrzegawczość, koncentrację oraz umiejętność zapamiętywania dźwięków i obrazów. Wszystkie gry wpływają ogólnorozwojowo budując umiejętności dziecka. Każda gra dostępna jest w 3 stopniach.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Młody Einstein – ćwiczenia dla bystrzaków” lub równoważne      
	1

	12. 
	Program zawierający zestaw gier ćwiczących sprawność umysłu
	Program to zestaw gier ćwiczących sprawność umysłu. Przeznaczony jest dla dzieci w wieku 4-8 lat. Poszczególne gry i zadania ćwiczą wyobraźnie, spostrzegawczość, koncentrację oraz umiejętność zapamiętywania dźwięków i obrazów. Wszystkie gry wpływają ogólnorozwojowo budując umiejętności dziecka. Każda gra dostępna jest w 3 stopniach.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Młody Einstein – sprawny umysł” lub równoważne      
	1

	13. 
	Multimedialna gra edukacyjna
	Multimedialna gra edukacyjna przeznaczoną dla dzieci w wieku 4-8 lat. W programie  co najmniej 12 gier edukacyjnych wplecionych w fabułę. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Eureka – księga wiedzy” lub równoważne      
	1

	14. 
	Multimedialna przygodowa gra edukacyjna
	Przygodowa gra edukacyjna dla dzieci w wieku 4-8 lat. To super zabawa rozwijająca wiedzę i umiejętności, która bawi i wszechstronnie rozwija. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Eureka – wielka wyprawa” lub równoważne      
	

	15. 
	Multimedialna gra edukacyjna
	Multimedialna gra edukacyjna przeznaczona dla dzieci w wieku 4-8 lat.

Gry ćwiczą ważne zdolności i umiejętności niezbędne każdemu dziecku. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Eureka Wehikuł czasu” lub równoważne      
	1

	16. 
	Multimedialna przygodowa gra edukacyjna
	Przygodowa gra edukacyjna dla dzieci w wieku 4-8 lat. zabawa rozwijająca wiedzę i umiejętności, która bawi i wszechstronnie rozwija spryt, zręczność i logiczne myślenie. Co najmniej 11 gier edukacyjnych wplecionych w fabułę Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Eureka – W poszukiwaniu róży wiatrów” lub równoważne   
	1

	17. 
	Multimedialny program edukacyjny dla klasy 2 i 3 szkoły podstawowej
	Multimedialny program zawiera wyselekcjonowane ćwiczenia z programu Porusz Umysł, przeznaczone dla dzieci uczących się w pierwszych klasach szkoły podstawowej. Ćwiczenia zawarte w tej części programu rozwijają:

umiejętność budowania zdań, rozumienie słyszanego i czytanego tekstu, znajomość części mowy, umiejętność liczenia i wykonywania działań, myślenie matematyczne i logiczne, pamięć,  umiejętność kojarzenia i wyobraźnię, koncentrację uwagi i spostrzegawczość, koordynację wzrokowo-ruchową, sprawność fizyczną.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Ćwiczenia dla klasy II i III Szkoły podstawowej multimedialny program edukacyjny” lub równoważne   
	1

	18. 
	Program komputerowy 


	Program komputerowy wspomagający rozwój psychoruchowy dzieci i młodzieży. Kierowany jest do wszystkich w celu podniesienia umiejętności szkolnych, zapobiegania deficytom, osiągania sukcesów, podnoszenia motywacji do zdobywania wiedzy w sposób szybki i trwały. Ćwiczenia i zadania są formą treningu, który wydobywa potencjał intelektualny dziecka i rozwija go wszechstronnie. Program zawiera ćwiczenia: językowe, matematyczno – pamięciowe, wzrokowo – słuchowe, ruchowe. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Porusz umysł” lub równoważne  
	1

	19. 
	Program  komputerowy 
	Program ćwiczy umiejętności: dodawania, odejmowania, mnożenia i dzielenia. Dzieci mogą określić do ilu potrafią liczyć (do 10, 20, 100, 1000, 10000) i wybrać liczby, na których będą ćwiczyć. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Matematyka na dzikim zachodzie” lub równoważne   
	1

	20. 
	Multimedialna gra edukacyjna
	Multimedialna gra edukacyjna przeznaczona dla dzieci w wieku 6-10 lat. 

Program uczy: sprawnie liczyć i porównywać, własności figur geometrycznych,  myślenia matematycznego, koncentracji uwagi i zapamiętywania 

Program zawiera: gry i zagadki matematyczne,  ćwiczenia sprawności liczenia, niezbędną wiedzę szkolną. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Matematyka to proste” lub równoważne   
	1

	21. 
	Program  komputerowy
	Zbiór gier rozwijających zdolności matematyczne przeznaczony dla dzieci w wieku 5-8 lat.  Gry uczą wykonywać podstawowe działania, porównywać,  rozpoznawać figury geometryczne i ich cechy.  Kształtują myślenie i rozwijają zainteresowanie matematyką.  Każda gra posiada kilka stopni trudności.   Program zawiera super karty do wydrukowania, zawierające atrakcyjne ćwiczenia związane z tematyką programu. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np „Zabawa z matematyką” lub równoważne   
	1

	22. 
	Zestaw gier rozwijających zainteresowania i zdolności matematyczne
	Pakiet zawierający dwa programy: - Zabawy z liczbami - Liczby, figury, działania.  Zestaw gier rozwijających zainteresowania i zdolności matematyczne. Pozwalają łatwo wkroczyć w świat matematyki, a następnie odbyć po nim ciekawą edukacyjną podróż. Poszczególne ćwiczenia pozwalają poznać liczby wielocyfrowe, diagramy, kąty i figury. Uczą sprawnego wykonywania działań, rozpoznawania figur, kątów, rozumienia diagramów. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Matma na wesoło” lub równoważne   
	1

	23. 
	Zbiór gier rozwijających zdolności matematyczne
	Zbiór gier rozwijających zdolności matematyczne, pozwalających łatwo wkroczyć w świat matematyki. Bawiąc uczą wykonywać podstawowe działania, porównywać, rozpoznawać figury geometryczne i ich cechy. Kształtują myślenie i rozwijają zainteresowanie matematyką. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Zabawa i nauka – matematyka” lub równoważne   
	1

	24. 
	Program komputerowy
	Program komputerowy o różnych  stopniach trudności, sprawia, że program ma wszechstronne zastosowanie w edukacji dzieci w wieku 5 - 12 lat.

Rozwija zainteresowanie otaczającym światem; Wzbogaca posiadaną wiedzę Rozbudza chęć poznania; Ćwiczy zdolności i umiejętności. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Wiem i rozumiem – młody geniusz” lub równoważne   
	1

	25. 
	Interaktywna gra edukacyjna
	Interaktywna gra edukacyjna dla dzieci w wieku od 5 do 10 lat.  W trakcie gry dzieci odwiedzają stację meteorologiczną i przeprowadzają samodzielne eksperymenty naukowe, dowiadują się skąd biorą się chmury, jak tworzą się tęcze, dlaczego pada deszcz? Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„ Mango Przygoda z pogodą” lub równoważne   
	1

	26. 
	Interaktywna gra edukacyjna
	Interaktywna gra edukacyjna dla dzieci w wieku od 5 do 10 lat. Dzięki swojej formule pozwala w atrakcyjny i łatwy do przyswojenia sposób przekazać najmłodszym podstawową wiedzę z zakresu geologicznej budowy Ziemi. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np „Mango Przygoda na ziemi” lub równoważne   
	1

	27. 
	Program komputerowy
	Program komputerowy dla dzieci w wieku od 5 do 10 lat. Dzięki swojej formule pozwala w atrakcyjny i łatwy do przyswojenia sposób przekazać najmłodszym podstawową wiedzę z zakresu budowy Wszechświata. Program przynosi odpowiedzi na najprostsze pytania - dlaczego gwiazdy świecą, dlaczego księżyc zmienia kształt, czym jest spadająca gwiazda. W ramach zabawy uczestnik zdobywa wiedzę o najważniejszych zjawiskach astronomicznych i przeprowadza samodzielne eksperymenty naukowe oraz odwiedza stację kosmiczną. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np „Mango Przygoda w kosmosie” lub równoważne   
	1

	28. 
	Program komputerowy
	Program przygotowany z myślą o dzieciach od 7 do 12 lat, daje możliwość przeprowadzania eksperymentów i różnego rodzaju badań, a także odkrywanie nowych ciekawych zjawisk rozwija i pozwala wzbogacać wiedzę, zdobywaną w szkole.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.„Socrates 103 fascynujące eksperymenty” lub równoważne  
	1

	29. 
	Program multimedialny do nauki matematyki  
	Połączenie multimedialnej przygody z nauką i kompleksowym sprawdzeniem znajomości matematyki z zakresu nauczania początkowego. Zadaniem gracza jest pomóc Reksiowi w uratowaniu zwierząt, które porwał Wilk. Przed dzieckiem są: labirynty, podchody, łamigłówki, puzzle, kolorowanki i Wielki Turniej Matematyczny. Dwa poziomy trudności: dla dzieci z zerówki oraz klas I – III i  starszych .Co najmniej 500 zadań matematycznych. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Liczę z Reksiem” lub równoważne                         
	1

	30. 
	Program multimedialny
	Program jest dostosowany do poziomu intelektualnego najmłodszych użytkowników komputerów, w wieku od 3 do 6 lat. Podczas rozgrywki na dzieci czeka szereg zróżnicowanych zadań do wykonania: interaktywne klocki, labirynty, logiczne łamigłówki, zadania zręcznościowe, które zapewniają wiele godzin dobrej zabawy, przy okazji niosąc ze sobą liczne walory edukacyjne. wspomaga rozwój małych graczy na kilku płaszczyznach: rozwija spostrzegawczość, refleks, zdolność logicznego myślenia, wnioskowania, a także znajomość i umiejętność rozpoznawania kolorów, kształtów, liter i cyfr. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Łamigłówki Reksia Wielki odkrywca” lub równoważne
	1

	31. 
	Program multimedialny- gra edukacyjna
	Gra edukacyjna, w której dzieci zapoznać się mogą z elementami geografii i rozmaitych kultur.. Program opracowano przy współpracy pedagogów, dzięki czemu jednocześnie bawi i uczy. Gra pozwala zapoznać się z nazwami i położeniem mórz, oceanów i kontynentów. Użytkownik zwiedzić może łącznie 10 sfer geograficznych i odkryć 150 elementów, takich jak: zwierzęta, zabytki, zjawiska naturalne, ciekawostki z zakresu kultury, sportu, komunikacji, architektury oraz kuchni regionalnej. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Królik Bystrzak”- w podróż dookoła świata” lub równoważne
	1

	32. 
	Gra ucząca klasyfikowania i segregacji odpadów
	Gra uczy klasyfikowania i segregacji odpadów w zależności od materiału z jakiego są wykonane oraz dbania o środowisko. Co najmniej 5 kolorowych, plastikowych pojemników do złożenia, 35 zdjęć przedstawiających odpady, 1 arkusz naklejek o wym.  min. 6 x 6 cm. 
	1

	33. 
	Zestaw do działań matematycznych


	Zestaw kart z grubego, solidnego kartonu. Wszystkie kartoniki są obustronne, z czarnym nadrukiem z jednej strony i z czerwonym nadrukiem z drugiej, co pozwala wyróżniać i zwrócić uwagę uczniów na wprowadzane elementy lub podkreślić omawiane zagadnienia. Pomoc pozwala na przeprowadzanie wielu ćwiczeń w zakresie działań matematycznych, wprowadzaniu pojęcia liczby parzystej i nieparzystej, utrwalanie szeregu liczbowego w zakresie 100 itp. W skład zestawu wchodzi co najmniej :101 kart z cyframi od 0 do 100: 40 kart (po 4 szt. z cyframi od 0 do 9), 11 kart (od 0 do 10), 6 kart (od 10 do 15), 22 karty ( po 2 szt. od 10 do 20) oraz 36 kart ze znakami działań matematycznych. W zestawie co najmniej 216 kartoników o wym. min. 4,8 x 4,8 cm , walizeczka z tworzywa 
	1

	34. 
	Tablica matematyczna
	Posiada min. 100 przezroczystych kieszeni do umieszczania kart z cyframi. Pomoc niezbędna do nauki liczb, rozpoznawania liczb parzystych i nieparzystych oraz działań matematycznych. Wykonana z tworzywa odpornego na wodę. Do zawieszenia na ścianie o wym. min.  68 x 68 cm , min. 100 kartoników dwustronnie zadrukowanych z białymi i czerwonymi cyframi.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Makatka matematyczna” lub równoważne
	1

	35. 
	Wieloelementowy zestaw do ćwiczeń matematycznych
	Wieloelementowy zestaw do zabaw i ćwiczeń matematycznych: sortowania, dopasowywania, porównywania zbiorów, kształtów i kolorów, liczenia itp. W skład zastawu wchodzą co najmniej716 liczmanów (kolorowe żetony, spinacze, kształty, owoce, pojazdy, dinozaury, owady, pionki) 12 dwustronnych kart o wym. min. 28 x 21,5 cm, 3 ruletki, kostka z cyframi , 6 miseczek do sortowania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zestaw matematyczny z kartami zadań” lub równoważne
	1

	36. 
	Pomoc dydaktyczna do nauki dodawania i odejmowania w zakresie do 100
	Komplet co najmniej12 tarcz ćwiczeń przeznaczonych dla dzieci w nauczaniu początkowym. Obejmują podstawowe działania arytmetyczne tj. dodawanie i odejmowanie w zakresie do 100 bez przekraczania i z przekroczeniem progu dziesiątkowego, dodawanie i odejmowanie trzech liczb. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Tarcze ćwiczeń do zestawu kontrolnego Paleta M2” lub równoważne
	2

	37. 
	Pomoc dydaktyczna do nauki
mnożenia i dzielenia w zakresie do 100
	Komplet 12 tarcz ćwiczeń przeznaczonych dla dzieci w nauczaniu początkowym. Obejmują mnożenie i dzielenie w zakresie do 100. Dzieci ćwiczą na nich również znajdowanie brakującego czynnika, iloczyn trzech czynników oraz kolejność wykonywanych działań.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Tarcze ćwiczeń do zestawu kontrolnego Paleta M5” lub równoważne
	2

	38. 
	Pomoc dydaktyczna zagadnienia dotyczące środowiska
	Komplet co najmniej 12 tarcz ćwiczeń obejmujący swym zakresem zagadnienia dotyczące środowiska, przybliżają dzieciom zagadnienia ekologiczne. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Tarcze ćwiczeń do zestawu kontrolnego Paleta S1” lub równoważne
	2

	39. 
	Pomoc dydaktyczna zagadnienia dotyczące środowiska
	Komplet co najmniej12 tarcz ćwiczeń obejmujących swym zakresem zagadnienia dotyczące środowiska: rozpoznawanie zwierząt i roślin, wyróżnianie ich charakterystycznych cech, przyporządkowanie miesięcy porom roku, wiadomości dotyczące obiegu wody w przyrodzie, warstwowa budowa lasu. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Tarcze ćwiczeń do zestawu kontrolnego PaletaS3” lub równoważne
	2

	40. 
	Zbiór zadań na czterech podstawowych działaniach matematycznych
	Zbiór zadań dotyczących czterech podstawowych działań arytmetycznych, które swoją przystępną i zabawową formą służą poznawaniu podstaw techniki rachunkowej, utrwaleniu pojęcia liczby ora doskonaleniu umiejętności symbolicznego zapisu działań. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Książeczki do PUS  Liczę w pamięci cz.5 - Dodawanie i odejmowanie w zakresie 100” lub równoważne
	2

	41. 
	Zbiór ćwiczeń i zadań tekstowych, który przybliża dzieciom pojęcie ułamka
	Bogaty zbiór ćwiczeń i zadań tekstowych, który przybliża dzieciom pojęcie ułamka i doskonali umiejętność posługiwania się ułamkami w konkretnych sytuacjach. .Zawiera między innymi takie zagadnienia: dodawanie i odejmowanie ułamków zwykłych, porównywanie i określanie ich wielkości, dopełnianie do całości, zamianę ułamków na liczby całkowite i odwrotnie. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Książeczki do PUS - ułamki - Dodawanie i odejmowanie ułamków zwykłych” lub równoważne
	2

	42. 
	Zestaw zadań tekstowych służących wprowadzaniu i kształtowaniu nowych pojęć matematycznych cz.1
	Zestaw zadań tekstowych służących wprowadzaniu i kształtowaniu nowych pojęć matematycznych, wiązaniu matematyki z życiem i przygotowaniem do rozwiązywania praktycznych problemów. przeliczanie, liczebniki porządkowe, zadania rymowane, dopełnianie, porównywanie, położenia obiektów – kolejność/miejsce w rzędzie, obliczenia pieniężne. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Matematyka na wesoło 3 – zadania tekstowe cz.1” lub równoważne
	2

	43. 
	Zestaw zadań tekstowych służących wprowadzaniu i kształtowaniu nowych pojęć matematycznych cz.2
	Zadania związane z kupowaniem, odpowiedź z luką, zbiory jako ilustracja graficzna zadania tekstowego, zbiory w aspekcie porządkowym, dopełnianie – ile ma? Ile brakuje? zakupy świąteczne, zadania tekstowe – poprawne czy błędne? uzupełnianie tekstów zadania, mnożenie i dzielenie – przekształcanie zadań, zadania o przeciwnych warunkach, drzewko jako ilustracja zadania tekstowego, wierszowanki – zadania na mnożenie, dzielenie itp., rozmowa liczb – grafy strzałkowe, ważenie, wskazania zegara – obliczenia zegarowe. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Matematyka na wesoło 4 – zadania tekstowe cz. 2” lub równoważne
	2

	44. 
	Ramka do książeczek
	 Plastikowa tabliczka z kolorowymi guzikami . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Ramka logico piccolo” lub równoważne  
	2

	45. 
	Książeczka nauka  liczenia do 100 cz.1
	Edukacyjne książeczki  za pomocą ciekawych poleceń pomagają zapamiętać najważniejsze treści przyrodnicze, językowe i matematyczne objęte programami nauczania na poszczególnych etapach edukacji. Ćwiczą pamięć, rozwijają wyobraźnię. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Logico Piccolo: sposoby liczenia liczby w zakresie 100 posługiwanie się liczbami 1cz.” lub równoważne
	2

	46. 
	Książeczka nauka  liczenia do 100 cz.2
	Edukacyjne książeczki  za pomocą ciekawych poleceń pomagają zapamiętać najważniejsze treści przyrodnicze, językowe i matematyczne objęte programami nauczania na poszczególnych etapach edukacji. Ćwiczą pamięć, rozwijają wyobraźnię.. Wszystkie książeczki przeznaczone do używania wyłącznie ze specjalną ramką. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Logico Piccolo: sposoby liczenia liczby w zakresie 100 posługiwanie się liczbami 2cz.” lub równoważne
	2

	47. 
	Książeczki zawierające zabawy z liczbami
	Edukacyjne książeczki  za pomocą ciekawych poleceń pomagają zapamiętać najważniejsze treści przyrodnicze, językowe i matematyczne objęte programami nauczania na poszczególnych etapach edukacji. Ćwiczą pamięć, rozwijają wyobraźnię. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „.Logico Piccolo: zabawy z liczbami” lub równoważne
	2

	48. 
	Książeczki zawierające zabawy z rachunkami
	Edukacyjne książeczki  za pomocą ciekawych poleceń pomagają zapamiętać najważniejsze treści przyrodnicze, językowe i matematyczne objęte programami nauczania na poszczególnych etapach edukacji. Ćwiczą pamięć, rozwijają wyobraźnię. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Logico Piccolo: zabawy z rachunkami” lub równoważne
	2

	49. 
	Ćwiczenia -liczenie w zakresie 100 dziesiątkami
	Edukacyjne książeczki za pomocą ciekawych poleceń pomagają zapamiętać najważniejsze treści przyrodnicze, językowe i matematyczne objęte programami nauczania na poszczególnych etapach edukacji. Ćwiczą pamięć, rozwijają wyobraźnię. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Logico Piccolo: ćwiczenia w liczenie - liczenie w zakresie 100 dziesiątkami” lub równoważne
	2

	50. 
	Ćwiczenia- liczenie w zakresie 10 000 
	Edukacyjne książeczki  za pomocą ciekawych poleceń pomagają zapamiętać najważniejsze treści przyrodnicze, językowe i matematyczne objęte programami nauczania na poszczególnych etapach edukacji. Ćwiczą pamięć, rozwijają wyobraźnię. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Logico Piccolo: Ćwiczenia w liczeniu. Liczenie w zakresie 10 000 Wprowadzenie” lub równoważne
	2

	51. 
	Książeczka mnożenie
	Edukacyjne książeczki za pomocą ciekawych poleceń pomagają zapamiętać najważniejsze treści przyrodnicze, językowe i matematyczne objęte programami nauczania na poszczególnych etapach edukacji. Ćwiczą pamięć, rozwijają wyobraźnię . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Logico Piccolo: Sposoby liczenia - liczby w zakresie 100 - mnożenie” lub równoważne
	2

	52. 
	Książeczka Geometria
	Edukacyjne książeczki  za pomocą ciekawych poleceń pomagają zapamiętać najważniejsze treści przyrodnicze, językowe i matematyczne objęte programami nauczania na poszczególnych etapach edukacji. Ćwiczą pamięć, rozwijają wyobraźnię. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Logico Piccolo: Geometria” lub równoważne
	2

	53. 
	Gra  nauka tabliczki mnożenia
	Gra która pomaga w opanowaniu tabliczki mnożenia. Co najmniej 35 par kartoników oznaczonych na odwrocie "x razy y" lub "równa się". Na odwrotnej stronie kartoników znajdują się odpowiednio: działania i wyniki tabliczki mnożenia do 100. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.’’ Mistrz mnożenia” lub równoważne”                                                                     
	1

	54. 
	Gra  matematyczna
	Gra zawiera 2 warianty. Zaprasza dzieci do codziennej czynności jaką są zakupy oraz uświadamia konieczność zastosowania działań matematycznych. Dzięki kartom zadań dzieci wykonują działania dodawania i odejmowania oraz uczą się ciągów liczb lub dokonują zakupów produktów spożywczych. W praktyczny i aktywny sposób uczą się dysponowania pieniędzmi. Wartości produktów mogą być zmieniane, aby uatrakcyjnić grę, a ze względu na to, że są wskazane bez konkretnej waluty sprawiają, że gra jest uniwersalna. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Matematyczny Twist” lub równoważne”                                                                     
	1

	55. 
	Gra planszowa
	Gra, w trakcie której gracze wędrują po planszy i zbierają grzyby. Po drodze napotykają na różne przygody. Po drugiej stronie planszy znajduje się druga gra, gracze muszą wykonywać zabawne zadania opisane na kolejnych polach planszy. Co najmniej dwustronna plansza i min. 25 grzybków. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Grzybobranie gra planszowa” lub równoważne”                                                                      
	1

	56. 
	Gra planszowa  o Polsce
	Dobrze sprawdza się jako gra dla 2, 3 lub 4 graczy i jako zabawa zespołowa, w której może brać udział właściwie nieograniczona ilość osób. Wzorem mogą być konkurencje prezentowane w programie telewizyjnym. zestaw pytań w grze dotyczy Polski, polskiej historii i geografii, polskiej piosenki i kuchni oraz polskiego filmu i sportu. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Kocham Cię Polsko gra planszowa” lub równoważne”                                                                      
	1

	57. 
	Logiczna gra planszowa 
	Trzymaj się! Lód pęka! Łap więc wszystkie ryby, jakie tylko zdołasz. Zaraz skryją się w lodowatej wodzie! Twoje pingwiny ścigają się po niknącej w oczach tafli lodu. Starają się zdobyć jak najtłustsze ryby i odciąć od nich rywali. Musisz jednak uważać! Jeśli Twój pingwin utknie na samotnej krze, już po nim!  Pudełko zawiera co najmniej: 60 żetonów, 16 plastikowych pingwinów, instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Hej to moja ryba” lub równoważne                                                                      
	1

	58. 
	Gra miasta Polski
	Pomoc składa się z co najmniej 20 plansz formatu A4 przedstawiających charakterystyczne obiekty wybranych miast Polski: Warszawy, Gdańska, Krakowa i Łodzi (zdjęcia i uproszczone rysunki oraz herby miast). Do kart dołączona jest książeczka z legendami oraz rysunkami do pokolorowania (możliwość kserowania. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Poznajemy miasta Polski – gra planszowa” lub równoważne                                                                      
	1

	59. 
	Sortowanie odpadów – gra
	Gra planszowa mająca na celu przybliżenie dzieciom problematyki ochrony środowiska i sortowania odpadów.  Co najmniej:  plansza o wym. min. 39 x 39 cm , 4 ciężarówki, 20 pojemników do sortowania  
	1

	60. 
	Gra planszowa o tematyce Unii Europejskiej
	Dwie gry planszowe, dzięki którym dzieci mogą zdobywać wiedzę o Unii Europejskiej. Gracze poznają państwa należące do Unii, ich lokalizację na kontynencie europejskim oraz nazwy poszczególnych stolic. Odwiedzając stolice różnych krajów zbierają flagi narodowe i zapoznają się z podstawowymi informacjami na temat każdego z państw członkowskich.  Zawartość co najmniej: dwustronna plansza do gry, 4 pionki,  kostka,  100 kartonowych flag , 4 podkładki do układania flag ,  instrukcja.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Unia Europejska – gra planszowa” lub równoważne                                                                     
	1

	61. 
	Gra planszowa środowisko
	Zabawna gra planszowa, dzięki której dzieci poznają zagadnienia związane ze środowiskiem. Poruszając się pionkami po planszy, uczą się jak funkcjonuje ekosystem, zasoby wody, energii oraz cykl wodny. Co najmniej:  plansza do gry, 4 postacie, kostka do gry, instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Mały Ekolog – gra planszowa” lub równoważne                                                                     
	1

	62. 
	Gra ćwicząca orientację kierunkową na płaszczyźnie
	Gra ćwicząca orientację kierunkową na płaszczyźnie. Gracz ma za zadanie przemieszczać się po planszy zgodnie ze wskazaniem 2 kostek: kierunkowej i liczbowej. Co najmniej:  plansza; 4 pionki; 2 kostki;.  Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Właściwy kierunek – gra planszowa” lub równoważne                                                                      
	1

	63. 
	Gra planszowa o tematyce przyrodniczej
	W grze może uczestniczyć 2-4 graczy, którzy mają do wyboru cztery drogi przez planszę - łatwiejsze i trudniejsze. Im trudniejsza trasa, tym szybciej można przesunąć się do przodu. Aby tak się stało, trzeba najpierw prawidłowo rozwiązać wierszowaną zagadkę. Wierszyki poświęcone są roślinom lub zwierzętom. Co najmniej 100 kart z zagadkami, 1 plansza, 4 pionki, 2 żetony, instrukcja. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Quiz przyrodniczy – gra planszowa „lub równoważne                                                                    
	1

	64. 
	Korpus człowieka – model anatomiczny
	Przekrój wewnętrzny człowieka. Wykonany z sztucznego tworzywa umieszczony na podstawie; w zestawie co najmniej: dwie połowy głowy połowa mózgu dwie części serca żołądek wątroba dwuczęściowe jelita. Możliwe jest wyjęcie każdego z organów
	1

	65. 
	Szkielet człowieka 
	Wykonany z tworzywa sztucznego model szkieletu, którego elementy łatwo łączą się ze sobą. Pomocny w zapoznaniu dzieci z budową człowieka.  wys. min. 46 cm lub równoważne 
	1

	66. 
	Model układu słonecznego i gwiazdozbiorów
	Model ukazuje Słońce i 9 planet w ruchu, jest uproszczeniem Układu Słonecznego, gdyż planety tu krążą wokół słońca z tą samą prędkością. Zaletą pomocy jest fakt, iż kopułę Słońca można wymienić na przezroczystą półkulę wyświetlającą najważniejsze gwiazdozbiory. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Układ słoneczny i gwiazdozbiory - model ruchomy” lub równoważne
	1

	67. 
	Model ziemi 
	Wykonany z elastycznej masy model Ziemi na którym widoczne są kontynenty (faktura jest wypukła) oraz duże łańcuchy górskie. Wypukła faktura piłki daje możliwość wielozmysłowego poznawania mórz i kontynentów na Ziemi. Każdy z kontynentów oraz masy wodne oznaczone są symbolami których odnośniki można odnaleźć w instrukcji. Dodatkową atrakcją modelu jest możliwość jego otwarcia co pozwala na wyjaśnienie budowy ziemi. śr. min. 15 cm 
	1

	68. 
	Klepsydry 
	Zestaw składa się z co najmniej 5 klepsydr, 5 różnych kolorów, które odpowiadają różnym czasom: 30 sek. 1 min, 3 min, 5 min, 10 min  - wym. od 13-15 cm
	1

	69. 
	Dmuchany globus 
	Pompowany globus konturowy o śr. min.  67,5 cm, do nauki nazw kontynentów, zapamiętania ich kształtu i lokalizacji. Uczniowie mogą na globusie zaznaczać suchościeralnym mazakiem główne szlaki handlowe, zbiorniki wodne, państwa. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Dmuchany globus konturowy” lub równoważne
	1

	70. 
	Globus zawierający informacje o trasach odkrywców
	Globus polityczny zawiera podstawowe informacje o wyprawach i o samych odkrywcach takich jak: Marco Polo Ferdynand Magellan Sir Francis Drake Krzysztof Kolumb Vasco da Gama Bartolomeo Diaz Amerigo Vespucci Polinejczycy i inni. śr. min. 22 cm wys. min. 38 cm; Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Globus -  trasami odkrywców” lub równoważne 
	1

	71. 
	Globus ZOO 
	Globus edukacyjny z mapą zoologiczną wyróżnia się dużą dokładnością narysowanych zwierząt oraz żywą kolorystyką. Dodatkowa książeczka zawiera opisy co najmniej 275 zwierząt z informacjami np. gdzie żyją czym się żywią. śr. min. 22 cm; wys. min. 30 cm; 
	1

	72. 
	Globus fizyczny 
	 śr. min.  16 cm, wys. min. 23 cm 
	2

	73. 
	Globus polityczny 
	śr. min. 22 cm, wys. min. 30 cm  
	1

	74. 
	Mix 3 urządzeń w 1
	Mix 3 urządzeń w 1: mikroskop, peryskop, teleskop (do oglądania nieba), powiększenie min. 12x. Mikroskop min. 10x; Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Optyczny mix 3w1”lub równoważne
	2

	75. 
	Preparaty mikroskopowe


	Preparaty mikroskopowe będą doskonałym uzupełnieniem każdej lekcji biologii. Skład: co najmniej 12 szkiełek z 36 preparatami (napoje, tworzywa sztuczne, owady, włókna naturalne, witaminy, algi grzyby)   
	1

	76. 
	Lupy małe
	Lekkie wykonane z kolorowego tworzywa pozwalają dostrzegać szczegóły małych przedmiotów. Co najmniej 3 szt.; dł. od 17-20 cm 
	1

	77. 
	Kompas
	Dobrej jakości kompas z tworzywa sztucznego umieszczony na sznureczku, do zawieszenia na szyi. Na tarczy zaznaczone są cztery punkty odniesienia oraz 360-stopniowa skala wokół jego krawędzi. śr. od 4-6 cm 
	2

	78. 
	Lornetka
	 Powiększenie sześciokrotne, gumowe osłonki , pokrętło do ustawiania ostrości 
soczewka o śr. min. 35 mm, pasek do zawieszenia lornetki, dł. od 14- 16 cm 
	2

	79. 
	Pojemniki do obserwacji
	Wygodne zamykane pojemniki z lupą do obserwacji małych obiektów w przyrodzie: owadów roślin kamyków. Na dnie pojemniki posiadają kratkę która pomaga w porównywaniu i ocenie wielkości obiektów.  Co najmniej 6 szt. + podstawa; wym. jednego pojemniczka: wys. min.  4, 5 cm śr. min. 4, 8 cm; wym. podstawy: min.  15,4 x 10,5 cm 
	2

	80. 
	Kalendarz magnetyczny
	Kolorowy estetyczny i bardzo funkcjonalny ruchomy kalendarz. W zestawie min. magnetyczna tablica i komplet tematycznych magnesów pozwalających oznaczać kolejne pory roku aktualne stany pogody oraz zaznaczać właściwe daty w kalendarzu miesięcznym i aktualną fazę księżyca. 
	1

	81. 
	Zestaw 7 eksperymentów
	Zawiera następujące eksperymenty: labirynt elektryczny, unosząca się piłeczka, mini odkurzacz, dmuchawa do baniek. Zabawka zasilana bateriami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zestaw Małego Odkrywcy 7 eksperymentów” lub równoważne
	1

	82. 
	Zestaw 18 eksperymentów
	Łącząc przewody w obwodzie elektrycznym, można wykonać ponad 18 eksperymentów, np. uruchamianie różnych muzycznych dzwonków do drzwi z mrugającymi diodami LED, ręczne, magnetyczne lub sterowanie dźwiękiem dzwonka do drzwi i diodą LED. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Laboratorium naukowe 18 zadań” lub równoważne
	1

	83. 
	Zestaw do przeprowadzania eksperymentów technicznych
	Zestaw do przeprowadzania eksperymentów technicznych. Zegar słoneczny do zbudowania samodzielnie. Zestaw zawiera co najmniej: panel kalendarza podstawa, kompas, 2 wskazówki, łącznik wskazówek, łuk ,7 kart czasowych . Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Młody badacz techniczny - zegar słoneczny” lub równoważne
	1

	84. 
	Urządzenie do robienia baniek
	Za pomocą tych zestawów można zbudować wersje mini robota, konstruktor może czerpać inspirację, budując maszynę do robienia baniek. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Młody badacz, urządzenie do robienia baniek” lub równoważne
	1

	85. 
	Zestaw  do produkcji kryształu
	Zestaw pozwala w bardzo przystępny i zrozumiały sposób wyjaśnić dziecku powstawanie i formowanie się kryształów, poprzez stworzenie jego własnej małej hodowli. Po wsypaniu drobnych kamieni marmuru do pojemnika, dodaniu roztworu krystalicznego i odczekaniu kilku godzin, można zobaczyć pojawiające się pierwsze kryształy. 
	1

	86. 
	Zestawy dla małego naukowca
	Zestawy dla małego naukowca, aby wprowadzić go w świat elektryczności. Zestaw pomoże zrozumieć jak prąd, poprzez pole elektromagnetyczne, przekształca się w ruch. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Mały odkrywca” lub równoważne
	1

	87. 
	Zestaw dla małego naukowca
	Zestawy dla małego naukowca, aby wprowadzić go w świat elektryczności. Zestaw pomoże zrozumieć jak prąd, poprzez pole elektromagnetyczne, przekształca się w ruch. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Wentylator elektryczny” lub równoważne
	2

	88. 
	Zestaw dla małego naukowca
	Za pomocą tych zestawów można zbudować wersje mini robota, twórca robotów może czerpać inspiracje budując robota strzelającego piłkami. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Robot wyrzutnia kulek” lub równoważne 
	1

	89. 
	Gra doświadczalna
	Gra doświadczalna, która pozwala młodemu odkrywcy przeprowadzić ciekawe doświadczenia, które bawią a jednocześnie uczą. Dziecko może poznać jak dochodzi do erupcji wulkanu za pomocą doświadczenia. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Wybuch wulkanu” lub równoważne
	1

	90. 
	Zestaw do opracowywania magnetycznych doświadczeń
	Zestaw do opracowywania magnetycznych doświadczeń. Zestaw zawiera co najmniej: zeszyt z 16 ciekawymi eksperymentami; 2 obudowane magnesy, super magnes , zestaw 20 pływających magnesów , pierścienie magnetyczne, magnes podkowa; kompas magnetyczny 4 różdżki Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Zestaw magnetyczny” lub równoważne                                     
	1

	91. 
	Zbiór kart z ćwiczeniami 

Na podstawowe działania matematyczne


	Zestaw ćwiczeń przeznaczonych dla nauczycieli klas I-III oraz szkół specjalnych. Zbiór co najmniej 60 kart formatu A4 zawierających ćwiczenia oparte na podstawowych działaniach matematycznych: dodawaniu, odejmowaniu, mnożeniu i dzieleniu. Zakres liczbowy do 99,999. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Krzyżówki matematyczne” lub równoważne                         
	2

	92. 
	Książka przedstawiająca sposoby na rozwiązywanie działań matematycznych
	W książce Autorka stara się udzielić odpowiedzi na następujące pytania: Jak pomagać uczniowi, by nie zostawiać dziecka samemu sobie, a jednocześnie pozwolić mu na samodzielną pracę Jak nie pomagać za dużo, zabierając przyjemność osobistego sukcesu Jak wprowadzać dziecko w świat matematyki, nie traktując jej jako zasobu wiedzy, ale przede wszystkim jako sposobu patrzenia na świat i sposobu jej myślenia Jak wykorzystać jej treści i narzędzia dla wspierania rozwoju umysłowego, społecznego i emocjonalnego u dziecka. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Między przekazem a odkryciem” lub równoważne        
	1

	93. 
	Książka z eksperymentami
	Książka zawiera szereg prostych doświadczeń i eksperymentów, dzięki którym zrozumiemy większość zjawisk zachodzących w naszym świecie. Co ważne, żeby je wykonać, wcale nie musimy ponosić jakichś wielkich nakładów. To książka skierowana przede wszystkim do bardzo młodych czytelników, ale z pewnością sięgną po nią także ciekawi świata dorośli. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np. „Podręcznik eksperymentów Eksperymentuj i baw się” lub równoważne     


	1

	94. 
	Książka przedstawiająca funkcjonowanie Ziemi 
	Czy Ziemia porusza się pod naszymi stopami? Czemu pada deszcz? Ta książka w sposób trójwymiarowy i obrazowy przedstawia funkcjonowanie Ziemi. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np „Książka Ziemia. Nasza wspaniała planeta’’ lub równoważne     
	1

	95. 
	Książka o pogodzie, klimacie i ich zmianach
	Książka która w obrazowy sposób wyjaśnia zjawiska atmosferyczne, przybliża metody obserwacji i prognozowania pogody. Trójwymiarowe schematy i ruchome elementy ułatwiają dzieciom zrozumienie omawianych zagadnień. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np „Książka - Pogoda i klimat’’ lub równoważne    
	1

	96. 
	Książka o ptakach
	Opowieść o ptakach ilustrowana zdjęciami najlepszych fotografów przyrody. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np  „Andrzej Kruszewicz opowiada o ptakach”  lub równoważne  
	1

	97. 
	Puzzle mnożenie 
	 Puzzle do nauki  mnożenia w zakresie 100. Co najmniej 81 elementów.
wym.: min. 36,5 x 28,5cm. lub równoważne 
	1

	98. 
	Puzzle dzielenie 
	Puzzle do nauki  dzielenia w zakresie 100. Co najmniej 81 elementów.
Wym.: min. 36,5 x 28,5cm. lub równoważne
	1

	99. 
	Karty ukazujące jak powstaje żywność
	Pięć zestawów kart: środowisko wodne, zagroda, sad, pole - rośliny naziemne, pole - rośliny korzenne. Do każdego z sześciokątnych elementów startowych - tematycznych, przyporządkowane jest min.  sześć zdjęć produktów spożywczych pochodzących z danego środowiska. Co najmniej 5 kart tematycznych oraz  30 zdjęć. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.  „Skąd pochodzi żywność”  lub równoważne 
	1

	100. 
	Puzzle przedstawiające Polską mapę polityczną  
	Puzzle przedstawiające Polską mapę polityczną  składają się co najmniej z 70elem. wym. min.  36,5 x 28,5 cm 
	1

	101. 
	Puzzle przedstawiające Polską mapę fizyczna i zwierzęta
	Puzzle przedstawiające Polską mapę fizyczna i zwierzęta, składają się co najmniej z 61elem. wym. min.  36,5 x 28,5 cm
	1

	102. 
	Plansza w kształcie drzewa
	Elementy z kartonu umożliwiają złożenie dużego drzewa, które pozwala na obserwowanie zmian pór roku. Co najmniej  69 liści służyć może do przeliczania, określania położenia, tworzenia zbiorów, omawiania pór roku. wym. min.  110 x 165cm. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.  „Plansza Drzewo”  lub równoważne 
	1

	103. 
	Pomoc dydaktyczna zawiera informacje dotyczące 18 krajów świata
	Pomoc dydaktyczna zawiera informacje dotyczące 18 krajów świata . Każdy kraj ukazany jest na 6-10 obrazkach przedstawiających różne zwyczaje i życie ludzi. Dzieci będą mogły zapoznać się z kulturą, zwyczajami i ludźmi z różnych krajów Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np  „Viva - Ilustracje dotyczące 18 krajów świata”  lub równoważne
	1

	104. 
	Świat przyrody – zestaw plansz edukacyjnych dla dzieci
	Zestaw zawiera co najmniej 14 kolorowych, lakierowanych plansz formatu A2 wraz z poręczną teczką, które przedstawiają otaczającą nas przyrodę.


	1

	105. 
	Gra memo zwierzęta hodowlane
	Gra rozwija pamięć, uczy koncentracji i pozwala zapoznać się z różnymi gatunkami zwierząt, żyjącymi na naszej planecie. Wśród rozłożonych nadrukiem do dołu kartoników należy odnaleźć jak najwięcej par jednakowych zwierząt. Zapamiętując położenie kartonika z danym zwierzątkiem, dzieci ćwiczą pamięć wzrokową. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.  „Zwierzęta hodowlane”  lub równoważne
	1

	106. 
	Gra memo zwierzęta dzikie
	Memo ze zdjęciami zwierząt. Zadaniem graczy jest połączenie w pary tych samych zwierząt. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.  „zwierzęta dzikie”  lub równoważne
	1

	107. 
	Gra memo zoo
	Gra składa się co najmniej z 80 kart. Zadaniem uczestników jest odnalezienie i połączenie w pary kart przedstawiających to samo zdjęcie. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np.  „Memory zoo”  lub równoważne                    
	1

	108. 
	Karty dydaktyczne - sortowanie odpadów
	Wygodna pomoc edukacyjna w formie lakierowanych kart połączonych w książeczkę pomoże dziecku zidentyfikować i przyporządkować śmieci do właściwego kosza. Jest 5 różnych koszy do których dziecko sortuje odpowiednio śmieci z pośród min. 20 kolorowych ilustracji przedstawiających: papier szkło plastik bio oraz odpady z ogrodu. Istnieje możliwość wpisania własnego słownictwa w pustych okienkach pod obrazkiem. wym. min.  28,5 x 10, 5 cm  
	2

	109. 
	Plansza przedstawiająca zasady sortowania odpadów
	Ścienna plansza szkolna przedstawiająca główne zasady sortowania odpadów, tak aby umożliwić ich skuteczny recykling. Oprawa laminowana dwustronnie folią strukturalną o podwyższonej wytrzymałości na rozdzieranie. Oprawa w drewniane półwałki z zawieszeniem sznurkowym. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np  ,,Jak sortować odpady”  lub równoważne     
	1

	110. 
	Plansza 

ekosystem jeziora
	Plansza edukacyjna przedstawia ekosystem jeziora. Wym.: min. 100 x 70cm. lub równoważne     
	1

	111. 
	Plansza ekosystem pól i łąk
	Plansza edukacyjna przedstawia ekosystem pól i łąk. Wym.: min. 100 x 70cm. lub równoważne    
	1

	112. 
	Plansze o zwierzętach 

ssaki cz. 1
	Zestawy plansz edukacyjnych o zwierzętach przedstawia min. 40 najważniejszych krajowych gatunków. Na każdej planszy zamieszczono krótki opis jednego gatunku i duży atrakcyjny rysunek z wyraźnie wskazanymi cechami rozpoznawczymi. Zbiory zawierają zdjęcia i rysunki ciekawe fakty z życia zwierząt informacje o środowiskach występowania. Co najmniej 11 barwnych plansz wym. min. 32,5 x 48 cm 
	1

	113. 
	Plansze o zwierzętach 

ssaki cz. 2
	 Zestawy plansz edukacyjnych o zwierzętach przedstawia min. 40 najważniejszych krajowych gatunków. Na każdej planszy zamieszczono krótki opis jednego gatunku i duży atrakcyjny rysunek z wyraźnie wskazanymi cechami rozpoznawczymi. Zbiory zawierają zdjęcia i rysunki ciekawe fakty z życia zwierząt informacje o środowiskach występowania. Co najmniej 11 barwnych plansz wym. min.  32,5 x 48 cm 
	1

	114. 
	Plansze o zwierzętach – 

płazy i gady
	Zestawy plansz edukacyjnych o zwierzętach przedstawia min. 40 najważniejszych krajowych gatunków. Na każdej planszy zamieszczono krótki opis jednego gatunku i duży atrakcyjny rysunek z wyraźnie wskazanymi cechami rozpoznawczymi. Zbiory zawierają zdjęcia i rysunki ciekawe fakty z życia zwierząt informacje o środowiskach występowania. Co najmniej 11 barwnych plansz wym. min. 32,5 x 48 cm 
	1

	115. 
	Tablica magnetyczna 
	 Tablica zawiera elementy, dzięki którym można stworzyć obrazy o różnorakiej tematyce, poruszającej w głównej mierze problem ochrony środowiska. tablica magnetyczna o wym. min. 70x50cm , min.100 figur magnetycznych , torebka z samoprzylepnymi magnesami , min. 4 torebki z tworzywa do przechowywania figur, przewodnik z propozycjami ćwiczeń. Pomoc powinna posiadać funkcjonalności  zawarte w produkcie np  „Przyroda - tablica magnetyczna”  lub równoważne          
	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 27

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Myszyńcu

	1.
	Zestaw mebli szkolnych
	Szafka z regulowaną wysokością półek, przystosowana do zamontowania drzwiczek.   wym. min. 94 x 45 x 90 cm  - 2szt.
Szafka z dwoma rzędami szuflad  wym. min.  94 x 45 x 90 cm  - 1szt.

Szafa wyposażona w drzwiczki i półkę w górnej części i 8 szuflad w dolnej części.  wym. min.  94 x 45 x 189 cm  - 1szt.

Szafka z trzema rzędami szuflad  wym. min.  140 x 45 x 90 cm  - 1szt.

Długość całego zestawu min.  516 cm 
	1

	2
	Szafa
	Szafa wysoka czterodrzwiowa wykonana z płyty laminowanej klon (wymiary: min. 76 cm x 40 cm x 185 cm)
	1

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Wykrocie


	1
	Szafa z szufladami
	Szafka z półkami (4 szuflady, 3 półki) wym. min. 80 x 47,5 x 88cm.
	2

	2
	Szafka plastyczna
	Szafka na artykuły plastyczne wym. min. 83,8 x 40 x 80
	3

	3
	Biblioteczka stojąca
	Biblioteczki z 3 poziomami półeczek, do eksponowania książek w trzech różnych kolorach. Wykonane z płyty wiórowej w tonacji buku, z kolorowymi elementami z płyty MDF.  wym. min. 73,6 x 40 x 121 cm  
	3

	4
	Szafa rogowa
	Szafka wyposażona w 3 półki. Wykonana z płyty wiórowej w tonacji buku. 
wym. min. 40 x 40 x 104,6 cm 
	1

	5
	Lustro logopedyczne
	Duże, nietłukące się lustro w ramie ze sklejki, pozwalające nauczycielowi na ćwiczenia logopedyczne wraz z dzieckiem. Mocowane do ściany za pomocą wkrętów.  wym. min.  60 x 120 cm 
	1

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Krysiakach

	1
	Szafa
	Szafa 4-drzwiowa wykonana z płyty laminowanej o gr. min. 18 mm.  wym. min. 76 x 40 x 185 cm 


	1

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Olszynach


	1
	Tablica magnetyczna duża
	Tablica magnetyczno-suchościeralna wym. co najmniej 60x80 cm w ramie  aluminiowej 
	1

	2
	Sztaluga podwójna
	Wys. min. 121 cm; wym. plansz min. 65 x 65 cm , 2 pojemniki 
	4

	3
	Szafka plastyczna na kółkach
	Funkcjonalna szafka plastyczna na kółkach stworzona do przechowywania artykułów plastycznych. Wykonana z płyty wiórowej laminowanej o grub. Min.18 mm. Wyposażona w kółka dla łatwego przemieszczania.  Wymiary : min.  970 x 480 x 750 mm 
	1

	4
	Suszarka na kółkach
	Wysokość .min.  64,5 cm 17 poziomów do ułożenia prac wym. min. 43 x 33 x 65 cm 
	1

	5
	Słupek ekspozycyjny
	Funkcjonalny trójstronny mebel. Ściana pokryta płytą pozwala na ekspozycję ilustracji lub ogłoszeń półeczki umożliwiają ustawienie dziecięcych prac a kieszonki zapewniają miejsce na ulotki informacje dla rodziców itp. wym. min. 80, 5 x 53 x 172 cm    
	1

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Wydmusach


	1
	Szafa z pojemnikami
	Otwarta szafka z 8 pojemnikami i prowadnicami.  Wym co najmniej: Wys. 87,6cm szer. 86 cm. gł. 40cm
	1

	2
	Szafa narożna
	Szafka wyposażona w 3 półki. Wykonana z płyty wiórowej w tonacji buku. wym. min.  40 x 40 x 104,6 cm 
	1

	3
	Szafa z drzwiczkami i półkami
	Jasna płyta wiórowa w odcieniu brzozy z trwałym obrzeżem PCV , wym. min. 94 x 45 x 189 cm 
	2

	4
	Szafa z półkami
	Szafa posiada 4 szuflady i 3 półeczki wym. min.  80 x 47 5 x 88 cm 
	1

	5
	Szafa z półkami i przegrodą
	Otwarty regał posiada środkową przegrodę oraz 8 wąskich półek , wym. min. wys. 178cm. Szer. 86cm. gł. 40cm.
	1

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Zalesiu


	1
	Szafa z półkami
	Szafa wyposażona w duże i małe półki. Wykonana z płyty wiórowej 
wym. min.  83,6 x 40 x 190 cm 
	1


	Lp.
	Nazwa 
	Szczegółowy opis
	Ilość (szt)

	CZĘŚĆ 28

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Myszyńcu

	1. 111
	Zestaw komputerowy typu desktop z oprogramowaniem
	Procesor 
(2 rdzenie, 3.00 GHz, 3 MB cache)
Zainstalowana ilość pamięci RAM 
4 GB (DIMM DDR3, 1600 MHz)
Ilość gniazd pamięci (ogółem / wolne) 
2/1
Karta graficzna 
Zintegrowana karta graficzna
Wielkość pamięci karty graficznej 
Pamięć współdzielona
Dysk twardy 
500 GB SATA 7200 obr.
Wbudowane napędy optyczne 
Nagrywarka DVD+/-RW DualLayer
Dźwięk 
Zintegrowana karta dźwiękowa 
Łączność 
Wi-Fi 802.11 b/g/n
LAN 10/100/1000 Mbps
Rodzaje wyjść / wejść - panel przedni 
USB 2.0 - 2 szt.
Wejście mikrofonowe - 1 szt.
Wyjście audio - 1szt.
Czytnik kart pamięci - 1 szt.
Rodzaje wyjść / wejść - panel tylny 
USB 2.0 - 4 szt.
USB 3.0 - 2 szt.
Wejście audio - 1 szt.
Wyjście audio - 2 szt.
RJ-45 (LAN) - 1 szt.
VGA (D-sub) - 1 szt.
HDMI - 1 szt.
AC-in (wejście zasilania) - 1 szt.
Porty wewnętrzne (wolne) 
PCI-e x16 - 1 szt.
PCI-e x1 - 2 szt.
SATA III - 2 szt.
Zasilacz 
250 W
Dołączone akcesoria
Kabel zasilający
Mysz przewodowa
Klawiatura przewodowa
Gwarancja
36 miesięcy 
Monitor LCD/LED 19” – 1szt
Pakiet Microsoft Office Home & Student 2013 PL 32-bit/x64 Medialess 79G-03730 – 1szt.

Oprogramowanie systemowe Microsoft Windows 7 Home Premium PL 32 bit OEM – 1 szt
	1

	2. 
	Laptop z oprogramowaniem
	Procesor 
(2 rdzenie, 2.50 GHz, 3 MB cache)
Pamięć RAM 
4 GB (SO-DIMM DDR3, 1600 MHz)
Maksymalna obsługiwana ilość pamięci RAM 
16 GB
Ilość gniazd pamięci (ogółem / wolne) 
2/1
Dysk twardy 
500  GB SATA 5400 obr.
Wbudowane napędy optyczne 
Nagrywarka DVD+/-RW
Typ ekranu 
LED
Nominalna rozdzielczość 
1366 x 768 (HD)
Karta graficzna 
Zintegrowana karta graficzna
Wielkość pamięci karty graficznej 
Pamięć współdzielona
Dźwięk 
Wbudowane głośniki stereo
Wbudowany mikrofon
Zintegrowana karta dźwiękowa z High Definition Audio
Kamera internetowa 
1.0 Mpix
Łączność 
Wi-Fi 802.11 b/g/n
LAN 10/100 Mbps
Bluetooth
Rodzaje wyjść / wejść 
DC-in (wejście zasilania) - 1 szt.
VGA (D-sub) - 1 szt.
HDMI - 1 szt.
RJ-45 (LAN) - 1 szt.
USB 2.0 - 1 szt.
USB 3.0 - 2 szt.
Wyjście słuchawkowe/wejście mikrofonowe - 1 szt.
Czytnik kart pamięci - 1 szt.
Bateria 
6-komorowa, 4400 mAh, Li-Ion
Dodatkowe informacje 
Wielodotykowy, intuicyjny touchpad
Dołączone akcesoria 
Zasilacz
Bateria (podstawowa)
Mysz przewodowa
Gwarancja
36 miesięcy
                                                     Oprogramowanie systemowe Microsoft Windows 7 Home Premium PL 32 bit OEM -  1szt
                                       Pakiet                                             Microsoft Office Home & Student 2013 PL 32-bit/x64 Medialess 79G-03730 – 1szt
	1

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Wolkowych

	3. 
	Laptop z oprogramowaniem
	Procesor 
(2 rdzenie, 2.50 GHz, 3 MB cache)
Pamięć RAM 
4 GB (SO-DIMM DDR3, 1600 MHz)
Maksymalna obsługiwana ilość pamięci RAM 
16 GB
Ilość gniazd pamięci (ogółem / wolne) 
2/1
Dysk twardy 
500  GB SATA 5400 obr.
Wbudowane napędy optyczne 
Nagrywarka DVD+/-RW
Typ ekranu 
LED
Nominalna rozdzielczość 
1366 x 768 (HD)
Karta graficzna 
Zintegrowana karta graficzna
Wielkość pamięci karty graficznej 
Pamięć współdzielona
Dźwięk 
Wbudowane głośniki stereo
Wbudowany mikrofon
Zintegrowana karta dźwiękowa z High Definition Audio
Kamera internetowa 
1.0 Mpix
Łączność 
Wi-Fi 802.11 b/g/n
LAN 10/100 Mbps
Bluetooth
Rodzaje wyjść / wejść 
DC-in (wejście zasilania) - 1 szt.
VGA (D-sub) - 1 szt.
HDMI - 1 szt.
RJ-45 (LAN) - 1 szt.
USB 2.0 - 1 szt.
USB 3.0 - 2 szt.
Wyjście słuchawkowe/wejście mikrofonowe - 1 szt.
Czytnik kart pamięci - 1 szt.
Bateria 
6-komorowa, 4400 mAh, Li-Ion
Dodatkowe informacje 
Wielodotykowy, intuicyjny touchpad
Dołączone akcesoria 
Zasilacz
Mysz przewodowa
Bateria (podstawowa)
Gwarancja
36 miesięcy
Oprogramowanie systemowe Microsoft Windows 7 Home Premium PL 32 bit OEM -  1szt
Pakiet Microsoft Office Home & Student 2013 PL 32-bit/x64 Medialess 79G-03730 – 1szt.
	1

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Krysiakach

	4. 
	Laptop z oprogramowaniem
	Procesor 
(2 rdzenie, 2.50 GHz, 3 MB cache)
Pamięć RAM 
4 GB (SO-DIMM DDR3, 1600 MHz)
Maksymalna obsługiwana ilość pamięci RAM 
16 GB
Ilość gniazd pamięci (ogółem / wolne) 
2/1
Dysk twardy 
500  GB SATA 5400 obr.
Wbudowane napędy optyczne 
Nagrywarka DVD+/-RW
Typ ekranu 
LED
Nominalna rozdzielczość 
1366 x 768 (HD)
Karta graficzna 
Zintegrowana karta graficzna
Wielkość pamięci karty graficznej 
Pamięć współdzielona
Dźwięk 
Wbudowane głośniki stereo
Wbudowany mikrofon
Zintegrowana karta dźwiękowa z High Definition Audio
Kamera internetowa 
1.0 Mpix
Łączność 
Wi-Fi 802.11 b/g/n
LAN 10/100 Mbps
Bluetooth
Rodzaje wyjść / wejść 
DC-in (wejście zasilania) - 1 szt.
VGA (D-sub) - 1 szt.
HDMI - 1 szt.
RJ-45 (LAN) - 1 szt.
USB 2.0 - 1 szt.
USB 3.0 - 2 szt.
Wyjście słuchawkowe/wejście mikrofonowe - 1 szt.
Czytnik kart pamięci - 1 szt.
Bateria 
6-komorowa, 4400 mAh, Li-Ion
Dodatkowe informacje 
Wielodotykowy, intuicyjny touchpad
Dołączone akcesoria 
Zasilacz
Bateria (podstawowa)
Mysz przewodowa
Gwarancja
36 miesięcy
Oprogramowanie systemowe Microsoft Windows 7 Home Premium PL 32 bit OEM -  1szt
Pakiet Microsoft Office Home & Student 2013 PL 32-bit/x64 Medialess 79G-03730 – 1szt.
	1

	Publiczna Szkoła Podstawowa w Zalesiu

	5. 
	Laptop z oprogramowaniem
	Procesor 
(2 rdzenie, 2.50 GHz, 3 MB cache)
Pamięć RAM 
4 GB (SO-DIMM DDR3, 1600 MHz)
Maksymalna obsługiwana ilość pamięci RAM 
16 GB
Ilość gniazd pamięci (ogółem / wolne) 
2/1
Dysk twardy 
500  GB SATA 5400 obr.
Wbudowane napędy optyczne 
Nagrywarka DVD+/-RW
Typ ekranu 
LED
Nominalna rozdzielczość 
1366 x 768 (HD)
Karta graficzna 
Zintegrowana karta graficzna
Wielkość pamięci karty graficznej 
Pamięć współdzielona
Dźwięk 
Wbudowane głośniki stereo
Wbudowany mikrofon
Zintegrowana karta dźwiękowa z High Definition Audio
Kamera internetowa 
1.0 Mpix
Łączność 
Wi-Fi 802.11 b/g/n
LAN 10/100 Mbps
Bluetooth
Rodzaje wyjść / wejść 
DC-in (wejście zasilania) - 1 szt.
VGA (D-sub) - 1 szt.
HDMI - 1 szt.
RJ-45 (LAN) - 1 szt.
USB 2.0 - 1 szt.
USB 3.0 - 2 szt.
Wyjście słuchawkowe/wejście mikrofonowe - 1 szt.
Czytnik kart pamięci - 1 szt.
Bateria 
6-komorowa, 4400 mAh, Li-Ion
Dodatkowe informacje 
Wielodotykowy, intuicyjny touchpad
Dołączone akcesoria 
Zasilacz
Bateria (podstawowa)
Mysz przewodowa
Gwarancja
36 miesięcy
Oprogramowanie systemowe Microsoft Windows 7 Home Premium PL 32 bit OEM -  1szt 
Pakiet Microsoft Office Home & Student 2013 PL 32-bit/x64 Medialess 79G-03730 – 1szt.
	1
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Projekt współfinansowany ze środków Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Społecznego.

