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Zatqcznik nr 1

SZCZEGOLOWY OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA

LINFORMACJE WPROWADZAJACE

Zamawiajacy:

FUNDACJA INSTYTUT NOWOCZESNE] EDUKAC]I
ul. G. Narutowicza 12

70-240 Szczecin

NIP: 852-267-49-83

Partner projektu pn.. ,Kompetencje i umiejetnosci paszportem w dorostos¢ uczniéw Liceum
Ogoélnoksztalcacego im. M. Kopernika w Ostrowi Mazowieckiej” wspoéifinansowanego ze $rodkéw
Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus w ramach Programu Fundusze Europejskie dla Mazowsza 2021-2027,
nr naboru FEMA.07.02-1P.01-012 /24, realizowanego w ramach Priorytetu VII Wzmocnienie kompetencji uczniéw.
Fundusze Europejskie dla nowoczesnej i dostepnej edukacji na Mazowszu, Dziatanie FEMA 07.02 Wzmocnienie
kompetencji uczniéw. Beneficjentem projektu jest Starostwo Powiatowe w Ostrowi Mazowieckiej.

Projekt realizowany jest w Liceum Ogoélnoksztatcagcym im. M. Kopernika w Ostrowi Mazowieckie;.

Grupa docelowa projektu sa osoby bedace nauczycielami i nauczycielkami stanowigce kadre pedagogiczng w tym

psycholodzy, pedagodzy, dyrekcja zatrudnieni w szkole, osoby bedace uczniami i uczennicami uczeszczajacy do

Liceum Ogdlnoksztatcacego im. M. Kopernika w Ostrowi Mazowieckiej. Na potrzeby zapytania, w/w osoby

sg okreslane jako: uczestnicy projektu lub uczestnicy lub uczniowie /nauczyciele.

Celem gtéwnym projektu jest podniesienie poziomu ustug edukacyjnych $wiadczonych przez liceum, obejmujace

rozwoj kompetencji kluczowych poprzez realizacje nastepujacych celéw szczegétowych:

a) Rozwdj kompetencji podstawowych i przekrojowych uczniéw poprzez realizacje zaje¢ dydaktyczno
wyréwnawczych;

b) Zwiekszenie kompetencji kluczowych uczniéw, niezbednych na rynku pracy;

¢) Rozwdj umiejetnosci spoteczno emocjonalnych, kreatywnych, umiejetnosci uczenia sie uczniow;

d) Zwiekszenie wiedzy o wlasnym potencjale utatwiajacej podejmowanie odpowiednich decyzji edukacyjno
zawodowych;

e) Poprawe kondycji spoteczno emocjonalnej uczniéw;

f) Przygotowanie nauczycieli do udzielenia wsparcia uczniom w kryzysie emocjonalno psychicznym;

g) Zwiekszenie kompetencji zawodowych nauczycieli z zakresu stosowania nowoczesnych metod nauczania.

II. INFORMACJE DOTYCZACE ZAMOWIENIA

Przedmiotem zamoéwienia sg ushlugi szkoleniowe dla uczniéw majace na celu rozwiniecie ich kompetencji
kluczowych.

W  celu zwiekszenia konkurencyjno$ci i umozliwienia szerszego i tatwiejszego dla mikro, matych
i $rednich podmiotéw/przedsiebiorcéw (MSP) zwiekszenia dostepu do postepowania, zamdéwienie zostato
podzielone na czesci, co pozwala na szeroki zakres konkurencyjnoéci dla MSP zapewniajac lepsze dopasowanie do ich
potencjatu. Okres realizacji i podziat zamoéwienia na cze$ci umozliwia dostepnos¢ do zaméwienia takze dla mikro
podmiotéw/mikro przedsiebiorcéw i pozwala na realizacje takze przez mniejsze podmioty z rynku.

Przedmiotem zamoéwienia sg ustugi szkoleniowe dla uczniow w podziale na nastepujace czesci:

Czesé Nazwa
nr:
USLUGI SZKOLENIOWE DLA UCZNIOW
1 Warsztat: Rozwdéj umiejetnosci emocjonalno spotecznych -150 uczniow
2 Trening umiejetnos$ci interpersonalnych i przywdédczych - 150 uczniow
3 Warsztat: Grywalizacja - Rozw6j umiejetnosci przedsiebiorczych i pracy w zespole -300 uczniow
4 Warsztaty rozwijajace umiejetnosci uczenia sie z diagnoza indywidualnego stylu uczenia sie
- 150 uczniow
5 Warsztat: Innowacyjne metody uczenia sie gamifikacja- 150 uczniow
6 Warsztat: Moje predyspozycje edukacyjno zawodowe- 70 uczniow
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Zamawiajacy dopuszcza mozliwos¢ skladania ofert czesciowych - kazde zadanie stanowi odrebna czes¢
zamoéwienia. Wykonawca moze zlozy¢ oferte na dowolna ilo$¢ czesci tj.: na jedng cze$é, na kilka czesci lub na
wszystkie czes$ci, w zaleznosci od wyboru Wykonawcy.

Szczegbélowy opis dotyczacy poszczegolnych czesci zamdwienia znajduje sie w pktIV.

Zamawiajacy wskazuje, iz w opisie przedmiotu zamoéwienia wskazana godzina dydaktyczna wynosi
45 minut, a godzina zegarowa wynosi 60 minut.

Zamawiajacy informuje, iz szkota bioraca udziat w projekcie zapewnia sale dydaktyczne. Realizacja przedmiotu
zamoéwienia bedzie sie odbywac¢ na terenie szkoty objetej wsparciem w ramach projektu. Sale dydaktyczne zostana
udostepnione w ramach realizacji projektu i Wykonawca nie bedzie ponosit kosztéw zwigzanych z najmem sal na czas
realizacji przedmiotu zamoéwienia. Ostateczne decyzje i szczegbétowe rozwigzania zostang podjete w kontaktach
roboczych w uzgodnieniu z Zamawiajacym.

Zamawiajacy wymaga, aby ustugi szkoleniowe byty zgodne z opisem przedmiotu zamdéwienia i dostosowane do
aktualnych nowoczesnych rozwigzan edukacyjnych, praktyk, nowoczesnych metodyk i rozwigzan, przepiséw prawa.
Opis przedmiotu zaméwienia zawiera minimalne wymagania, co oznacza, ze Wykonawca moze zaoferowac przedmiot
zamoéwienia, charakteryzujacy sie lepszymi parametrami jako$ciowymi.

Zamawiajacy wymaga, aby przedmiot zamdéwienia zostat zrealizowany zgodnie z Wytycznymi dotyczacymi realizacji
zasad réwnos$ciowych w ramach funduszy unijnych na lata 2021-2027 z dn. 29 grudnia 2022 r., dotyczacych zasady
réwnosci szans i niedyskryminacji, w tym dostepnosci dla 0os6b z niepelnosprawno$ciami oraz zasady réwnosci kobiet
i mezczyzn w zakresie Standardu dostepnosci dla polityki spdjnosci - Zatacznik nr 2 do Wytycznych dotyczacych
realizacji zasad réwnosciowych w ramach funduszy unijnych na lata 2021-2027 z dn. 29 grudnia 2022 r. Zamawiajacy
zastrzega, iz w przypadku zgtoszenia w formularzu rekrutacyjnym przez Uczestnika projektu szczeg6lnych potrzeb,
obowigzkiem Wykonawcy jest zapewnienie dostepnosci przedmiotu zaméwienia odpowiednio dostosowanego do
potrzeb danego uczestnika. Informacje o szczegélnych potrzebach uczestnika przekaze Wykonawcy Zamawiajacy
w drodze kontaktéw roboczych.

Zamawiajacy wymaga, aby Wykonawca odpowiednio oznakowal wszystkie dokumenty zwigzane z realizacja
przedmiotu zamoéwienia, umieszczajac na nich informacje i logotypy zgodnie z wytycznymi Zamawiajacego.
Szczegoblnie wazne jest umieszczenie nazwy projektu oraz informacji o wspoétfinansowaniu z Europejskiego Funduszu
Spotecznego Plus w ramach Programu Fundusze Europejskie dla Mazowsza 2021-2027. Zamawiajacy wymaga,
aby wszystkie dokumenty byly zgodne z Ksiegg Tozsamosci Wizualnej marki Fundusze Europejskie 2021-2027
w szczegblnosci w zakresie motywu i idei przewodniej tozsamosci wizualnej marki, budowy layoutu materiatéw
promocyjnych. Wszystkie wymagane oznaczenia i logotypy w celu oznakowania dokumentacji zostang przekazane
Wykonawcy przez Zamawiajacego po podpisaniu umowy na realizacje zaméwienia.

Zamawiajacy wskazuje, iz w kazdym miejscu Zapytania, opisie przedmiotu zamdwienia oraz w zatgcznikach do
zapytania, gdzie zastosowano przykltadowe nazewnictwo, znaki towarowe, okreslenie pochodzenia, Zrodta,
odniesienia lub szczegélny proces lub inne okres$lenia, a takze w przypadkach, gdy Zamawiajacy opisat przedmiot
zamoéwienia przez odniesienie do produktéw, ustug, norm, norm miedzynarodowych czy europejskich, aprobat,
specyfikacji ustugowych czy technicznych, Zamawiajacy akceptuje rozwigzania réwnowazne do tych okreslonych
i wskazuje, ze takie odniesienia s odpowiednio oznaczone jako ,rownowazne" lub ,lub réwnowazne" pod warunkiem
Ze spetniajg one parametry nie gorsze niz te okre$lone w opisie przedmiotu zamoéwienia. Dopuszcza sie réwniez
rozwigzania réwnowazne w przypadku, gdy wyraz ,réwnowazny" lub ,réwnowazne" nie zostat wymieniony w opisie
przedmiotu zamoéwienia. Zamawiajacy dopuszcza mozliwo$¢ rozwigzan réwnowaznych w stosunku do opisanych w
opisie przedmiotu zamoéwienia, pod warunkiem, Ze beda one posiadaly co najmniej takie same lub lepsze parametry
metodyczne, techniczne, funkcjonalne i nie obnizg okre$lonych w Opisie Przedmiotu Zapytania standardéw.
Réwnowazno$¢ polega na mozliwosci zaoferowania przedmiotu zamoéwienia o nie gorszych parametrach
technicznych, konfiguracjach, wymaganiach normatywnych, zakresach itp. Nazwy wtasne producentéw podane w
szczegbtowym opisie nalezy rozumie¢ jako preferowanego typu w zakresie okreslenia minimalnych wymagan
jakos$ciowych.

III. HARMONOGRAM I ORGANIZACJA PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA

Planowany termin realizacji przedmiotu zaméwienia: od dnia podpisania umowy do dnia 31.05.2026.
Szczegétowy harmonogram realizacji zamodwienia zostanie wustalony na etapie realizacji umowy
w drodze kontaktéw roboczych z Zamawiajacym.

Termin realizacji moze ulec zmianie, jezeli wystapia okolicznosci, ktdre na obecnym etapie nie byly znane
Zamawiajacemu, na skutek okoliczno$ci niezaleznych od Zamawiajacego a ktére beda miaty wptyw na realizacje
przedmiotu zamoéwienia. Zamawiajacy zastrzega mozliwo$¢ wydtuzenia terminu realizacji zaméwienia, jezeli
wystapia okolicznosci, ktére na obecnym etapie nie byly znane Zamawiajacemu, na skutek okolicznosci
niezaleznych od Zamawiajgcego a ktdre beda miaty wpltyw na realizacje przedmiotu zaméwienia
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4. Zakonczenie realizacji przedmiotu zaméwienia zostanie potwierdzone protokotem odbioru podpisanym przez
strony tzn. Zamawiajacego i Wykonawece.

5. Terminy zaje¢ beda ustalane z Zamawiajgcym i dopasowywane do pracy placéwki w ramach roku szkolnego.
Harmonogramy zaje¢ beda ustalane na biezaco, okres realizacji nie obejmuje okreséw przerw w pracy szkoty
wynikajacej z harmonogramu roku szkolnego.

IV. Opis poszczegdlnych czesci zamoéwienia
Cze$¢ nr 1: Warsztat: Rozwoj umiejetnosci emocjonalno spotecznych -150 uczniow

Przedmiotem zamoéwienia jest usluga szkoleniowa majaca na celu realizacje wsparcia psychologiczno-
pedagogicznego dla 150 ucznidéw, rozwijajagca kompetencje emocjonalno-spoteczne z naciskiem na radzenie sobie z
trudnymi emocjami. Warsztat ma na celu wsparcie uczniéw w zakresie zdrowia emocjonalno-psychicznego, poprzez
przeprowadzenie szkolenia z badaniem ich stanu emocjonalnego i funkcjonowania w szkole, z ktorego kazdy uczen
otrzyma raport z jego indywidualnymi wynikami oraz rekomendacjami do dalszej pracy nad wtasnymi emocjami.

Uczestnicy: 150 uczniéw ze szkoty bioracej udziat w projekcie

Liczba godzin:
120 h dydaktycznych - 8 h dydaktycznych /grupa 10 uczniéw, 15 grup
6 h dydaktycznych na platformie szkoleniowej/uczen

Opis:

Celem warsztatu jest rozwoj kompetencji emocjonalno-spotecznych uczniéw liceum. Warsztat ma na celu
uswiadomienie uczniom, jak destrukcyjne emocje wptywaja na ich zachowania, mysli i procesy poznawcze. W trakcie
zaje¢ musza zosta¢ omoéwione zagadnienia zwigzane z depresja, zachowaniami agresywnymi, uzaleZnieniami
behawioralnymi, fobiami spotecznymi, lekami, atakami paniki oraz zaburzeniami odzywiania. Uczniowie podczas
¢wiczen praktycznych, nauczg sie, jak radzi¢ sobie z destrukcyjnymi emocjami poprzez wypracowanie skutecznych
mechanizméw obronnych, dowiedza sie, kiedy i gdzie mogg skorzystaé ze wsparcia w trudnych sytuacjach
emocjonalnych. Kazdy uczen przed rozpoczeciem warsztatow zostanie zbadany w zakresie poziomu kompetencji
spotecznych za pomoca testu w formie narzedzia diagnostycznego online, z ktérego kazdy uczen otrzyma raport
zawierajacy szczegbétowy opis jego wynikéw min. 30 stron wraz z rekomendacjami do pracy nad wtasnym rozwojem.
Narzedzie musi zbada¢ poziom kompetencji spotecznych w 15 wymiarach w tym min: budowanie relacji,
organizowanie, planowanie, poziomu empatii, praca w zespole, podejmowanie decyzji, kontrola siebie, radzenie sobie
z konfliktem w trudnych sytuacjach, wywieranie wptywu, motywowanie, liderstwo, podejmowanie ryzyka,
elastyczno$¢, inne. Raport da mozliwo$¢ uczniom skoncentrowania sie w trakcie warsztatu na rozwijaniu swoich
kompetencji spotecznych majacych wpltyw na stan emocjonalny. W ramach materiatéw szkoleniowych, kazdy uczen w
trakcie warsztatu otrzyma indywidualny dostep na okres 4 miesiecy do platformy blended learning, aby moc
przyswaja¢ wiedze z tematéw zwigzanych z rozwojem umiejetnosci spoteczno emocjonalnych w dowolnym czasie
i miejscu. Material szkoleniowy w postaci platformy edukacyjnej blended learning, bedzie wsparciem w ustudze
szkoleniowej, w celu umozliwienia uczniom powtérki materiatu ze szkolenia. Materiat musi zawiera¢ tresci
dostosowane do tematu warsztatu, wieku oraz ramy programowej uczniéw szkoty ponadpodstawowe;j.

Oczekiwane efekty:

Warsztat rozwijajacy umiejetnosci emocjonalno spoteczne z diagnoza stanu emocjonalnego i funkcjonowania uczniéw
w szkole, ma na celu u$wiadomienie uczniom jak emocje destrukcyjne wptywaja na ich zachowania, mysli, procesy
poznawcze. Uczniowie zdobeda wiedze, na czym polega depresja, zachowania agresywne, uzaleznienia behawioralne,
jak radzi¢ sobie z emocjami destrukcyjnymi (wypracowanie mechanizméw obronnych) oraz kiedy i gdzie mozna
skorzystac¢ ze wsparcia. Przeprowadzenie diagnozy poziomu kompetencji spotecznych w trakcie warsztatu, ma na celu
wyposazenie uczniéw w umiejetno$¢ koncentrowania sie nad wiasnymi kompetencjami spotecznymi, w celu
wlasciwego funkcjonowania na co dzien i budowania prawidlowych relacji z otoczeniem. Uczniowie zapoznajg sie
réwniez z réznymi technikami umozliwiajacymi lepsze panowanie nad zto$cia, gniewem, zniecheceniem itp., a takze
umiejetnosci radzenia sobie w sytuacjach dla nich trudnych (wobec porazek, niewtasciwych zachowan réwiesnikéw
czy dorostych).

Wymagane zagadnienia:
Praca z grupa szkoleniowa powinna opiera¢ sie na aktywno$ci i zaangazowaniu uczestnikéw, taczy¢ teorie z praktyka.

Program powinien by¢ oparty na wyktadzie i ¢wiczeniach i zawiera¢ min. nastepujace zagadnienia:
v" Wplyw destrukcyjnych emocji na nasze zachowania
v" Wplyw destrukcyjnych emocji na relacje z réwie$nikami
v' Kryzysy psychiczne: co to jest i jak je rozumieé¢
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Agresywne zachowania: przyczyny i skutki

Depresja i obnizony nastréj: definicja i objawy

Sposoby radzenia sobie z destrukcyjnymi emocjami

Praca zespotowa - umiejetno$c¢ efektywnej wspotpracy w grupie
Elastyczno$c¢ - zdolno$¢ do adaptacji w zmieniajacych sie warunkach
Wspotpraca - budowanie efektywnych relacji z innymi

Komunikacja - rozwijanie umiejetnosci skutecznego porozumiewania sie
Budowanie porozumienia - umiejetno$¢ osiggania wspélnych celéw
Zarzadzanie konfliktem - konstruktywne radzenie sobie z konfliktami
Rozwigzywanie probleméw - podej$cie analityczne do wyzwan
Podejmowanie ryzyka - gotowos$¢ do podjecia inicjatywy w niepewnych sytuacjach.
Podejmowanie decyzji - wybdr najlepszych rozwigzan w réznych sytuacjach.
Cwiczenia praktyczne z wykorzystaniem materiatu szkoleniowego

AN NN NN N N U N NN

1. Materialy szkoleniowo dydaktyczne do warsztatu - narzedzie do badania poziomu kompetencji spotecznych:

Zamawiajacy wymaga, aby wykonawca w ramach realizacji warsztatu, zapewnil narzedzie online do
przeprowadzenia badania poziomu kompetencji spotecznych w postaci narzedzia diagnostycznego online (dalej:
narzedzie) badajacego poziom kompetencji spotecznych w 15 wymiarach w tym min: budowanie relacji,
organizowanie, planowanie, poziomu empatii, praca w zespole, podejmowanie decyzji, kontrola siebie, radzenie
sobie z konfliktem w trudnych sytuacjach, wywieranie wptywu, motywowanie, liderstwo, podejmowanie ryzyka,
elastyczno$¢, inne.

Narzedzie musi poprawnie dziata¢ z biezacymi wersjami przegladarek internetowych np. Google Chrome, Firefox,
Internet Explorer, Microsoft Edge, Opera, Safari lub innymi, zapewniajgce ptynne dziatanie i posiada¢ intuicyjny
interfejs uzytkownika w jezyku polskim,

Narzedzie ma by¢ funkcjonalnie przygotowane do wys$wietlania na: komputerach PC, laptopach, notebookach,
tabletach, smartfonach (z responsywnoscia interfejsu dostosowanego dla wielko$ci ekranéw réznych urzadzen),
WYMOG BEZWGLEDNY: narzedzie i zawarte w nim treéci musza by¢ w jezyku polskim;

Narzedzie musi gwarantowal bezpieczenstwo przechowywanych danych, zapewniajac zgodno$é
z przepisami o ochronie danych osobowych,

Narzedzie i zawarte w nich materiaty/tre$ci/pytania musi zapewnia¢ sprawiedliwe i réwne traktowanie
wszystkich uczniéw, eliminujgc wszelkie formy dyskryminacji,

Narzedzie musi by¢ w formie np. testu osobowo$ci/kwestionariusza, ktérego zawarto$¢é przeznaczona bedzie dla
uczniéw szkoty ponadpodstawowe;j.

Kazdy z uczniéw musi mie¢ mozliwo$¢ indywidualnego zalogowania sie do narzedzia dla ucznia za pomoca
szyfrowanego hasta lub pinu lub numerycznego kodu lub innego rozwigzania,

Narzedzie online musi posiada¢ funkcje automatycznego przeliczania uzyskanych wynikéw w wybranej skali
stenowej i/lub centylowej i/lub tenowej oraz generowac raporty z indywidulanymi wynikami ucznia.

Narzedzie musi umozliwia¢ automatyczny eksport danych statystycznych z wprowadzonych przez ucznia
odpowiedzi, z opcjg kompleksowej analizy tych danych oraz tworzenia raportéw w formacie pdf, odpowiednio
dostosowanych do réznych urzadzen. Po wypeknieniu testu/kwestionariusza przez ucznia, z narzedzia powinny
zsumowac sie wyniki, a nastepnie wyswietli¢ w formie wykreséw i/lub diagraméw i/lub grafow w wraz z
opisowym oméwieniem oraz zaleceniami rozwojowymi. Kazdy raport powinien by¢ mozliwy do zapisania oraz
pobrania w formacie PDF. Kazdy raport wygenerowany dla ucznia, na podstawie wynikéw, musi zawiera¢ opis
szczegbtowa analize i interpretacje wynikéw oraz rekomendacje rozwojowe. Zamawiajacy wskazuje, iz wymaga,
aby raport zawierat minimum 30 stron opisu z rekomendacjami rozwojowymi dla ucznia.

2. Materialy szkoleniowe — szkolenie platformie blended learning (dalej platforma

Uzupelieniem szkolenia bedzie przekazanie materiatéw szkoleniowych w formie indywidualnych dostepéw dla
kazdego ucznia do szkolenia na platformie blended learning na okres 4 miesiecy. Kazdy z uczestnikdw zaje¢ bedzie miat
swdj dostep do szkolenia, aby ¢wiczy¢ rozwijanie kompetencji spoteczno emocjonalnych. Platforma musi by¢
dostosowana do uczniéw szkét ponadpodstawowych i trenowaé te same umiejetnosci, ktére zawiera program
szkolenia. Wymagania podstawowe.

Platforma zawierajgca szkolenie ma by¢ funkcjonalnie przygotowana do wyswietlania na: komputerach PC,
laptopach, notebookach, tabletach, smartfonach (z responsywnoscia interfejsu dostosowanego dla wielkoS$ci
ekranéw réznych urzadzen); musi gwarantowac bezpieczenistwo danych, zapewniajac zgodno$¢ z przepisami o
ochronie danych osobowych.

Szkolenie i znajdujace sie w nim informacje/materiaty/tre$ci/obrazy, musi zapewnia¢ sprawiedliwe i réwne
traktowanie wszystkich uczniéw, eliminujac wszelkie formy dyskryminacji.

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

Platforma zawierajaca szkolenie musi mie¢ mozliwo$¢ indywidualnego dostepu dla kazdego ucznia poprzez
logowanie za pomoca szyfrowanego hasta lub pinu lub numerycznego kodu.
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e Platforma zawierajgca szkolenie musi zawiera¢ te same tresci zgodne merytorycznie z opisem zamoéwienia
i tre$cig programowa po zalogowaniu sie przez kazdego ucznia.

e Szkolenie na platformie w formie profesjonalnych filméw szkoleniowych (nie dopuszcza sie prezentacji
multimedialnych z lektorem lub nagran ze szkolenn) musza by¢é wzbogacone o profesjonalng grafike, prace na
wielu poziomach (§wiadomym i nie§wiadomych) uwzgledniajac wszystkie kanaly reprezentacji - wzrokowy,
stuchowy i kinestetyczny co umozliwi uzyskanie duzych efektéw uczenia. Uczen dzieki pracy on-line musi mie¢
mozliwo$¢ do przyswajania wiedzy w okre$§lonym indywidualnie czasie, tempie i w dogodnym miejscu.

e Do platformy nalezy zapewni¢ wsparcie wdrozeniowe z technicznego sposobu korzystania, ktére ma na celu
zapewnienie uczniom petnej dostepnosci do szkolenia, co pozwoli na efektywne wykorzystanie jej przez uczniow
obejmujace minimum: proces logowania sie do platformy za pomoca indywidualnego, uruchamianie szkolenia na
platformie blended learning, inne czynnosci zwigzane z pelnym dostepem do szkolenia.

UWAGA: Zamawiajacy bedzie odpowiedzialny za przeprowadzanie badan uczniéw oraz wsparcie merytoryczne
techniczne do platformy blended learning w trakcie jej uzytkowania przez uczniéw w trakcie realizacji projektu.
Zamawiajacy przygotuje metodyke prowadzenia treningu w szkole dla Wykonawcy. Szczegéty zostang omoéwione przed
rozpoczeciem realizacji zaméwienia.

Podsumowanie:
Cena przedstawiona przez Wykonawce w formularzu ofertowym, musi obejmowa¢ catkowity koszt wykonania
zamoOwienia tzn:
v' Przeprowadzenie warsztatu z diagnoza dla 150 uczniéw - 120 h dydaktycznych 8 h dydaktycznych /grupa 10
uczniéw, 15 grup
Materiaty szkoleniowo dydaktyczne do warsztatu - 150 sztuki narzedzi do badania
Materiaty szkoleniowe: platforma szkoleniowa - 150 sztuk dostepéw dla 150 uczniéw
Raporty z diagnozy uczniéw - 150 sztuk
Certyfikat/zaswiadczenie ukonczenia szkolenia dla kazdego uczestnika indywidualnie - 150 sztuki
Inne koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zamdwienia (np. sporzadzenie dokumentacji z realizacji
zamoOwienia)

A NI NI NI N

Cze$¢ nr 2: Trening umiejetnosci interpersonalnych i przywédczych - 150 uczniow

Przedmiotem zamoéwienia jest przeprowadzenie ushlugi szkoleniowej majacej na celu rozwiniecie umiejetnosci
podstawowych z wykorzystaniem technologii informacyjno komunikacyjne;j.

Uczestnicy: 150 uczniéw ze szkoty bioracej udziatl w projekcie

Liczba godzin:
120 h dydaktycznych - 8 h dydaktycznych / grupa x 10 ucznidéw, 15 grup

8 h dydaktycznych na platformie szkoleniowej/uczen

Celem warsztatu jest rozwdj umiejetnosci interpersonalnych w tym min: rozumienie i tworzenie informacji, zdolnos$¢
skutecznego komunikowania sie i porozumiewania z innymi osobami, kreatywno$¢, rozwdj umiejetnosci
przekrojowych w tym przywdédztwo. Warsztat musi zosta¢ przeprowadzony w formie pracy zespotowej, co ma na celu
rozwdj umiejetnosci dotyczacej efektywnej pracy w zespole, osiggniecia wspodlnego celu, umiejetnosci osiggania
kompromisu poprzez bycie elastycznym oraz umiejetno$ci brania odpowiedzialnosci za efekty wspélnej pracy, w tym
zarzadzania w grupie. W trakcie warsztatu uczniowie zostang przebadani za pomoca testu online badajacego style
interpersonalne, na bazie ktérego bedzie prowadzony trening z wykorzystaniem coachingu grupowego wraz z praca
w przestrzeni. Uczniowie w ramach materiatéw szkoleniowych otrzymaja dostep na okres 6 miesiecy do platformy
blended learning, aby moéc przyswaja¢ wiedze z tematéw ze szkolenia zwigzanych z rozwojem umiejetnosci
interpersonalnych i przywddczych w dowolnym czasie i miejscu. Materiat szkoleniowy w postaci platformy edukacyjnej
blended learning, bedzie wsparciem w ustudze szkoleniowej, w celu powtdrki materiatu ze szkolenia; materiat musi
zawierac tres$ci dostosowane do tematu warsztatu, wieku oraz ramy programowej uczniéw szkoty ponadpodstawowej

Oczekiwane efekty:

Warsztat z badaniem styli interpersonalnych uczniéw, ma na celu uswiadomienie uczniom, jak sie komunikowac
z réznymi osobowo$ciami zeby rozumie¢ innych ludzi, jak ¢wiczy¢ przywddztwo, w jaki sposéb rozwija¢ swoja
kreatywnos¢. Poprze diagnoze indywidualnych styli interpersonalnych, uczniowie poznaja specyfike funkcjonowania
i wlasne, indywidualne umiejetnos$ci. Dzieki temu, kazde dziecko znajdzie swoja unikalng $ciezke do rozwiniecia
swojego potencjatu.
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1. Materialy szkoleniowo dydaktyczne do warsztatu -test badajacy style interepersonalne:

Zamawiajacy wymaga, aby wykonawca w ramach realizacji warsztatu, zapewnit test online do przeprowadzenia
badania styli interpersonalnych uczniéw.

Test online musi poprawnie dziata¢ z biezacymi wersjami przegladarek internetowych np. Google Chrome,
Firefox, Internet Explorer, Microsoft Edge, Opera, Safari lub réwnowaznymi, zapewniajace ptynne dziatanie i
posiada¢ intuicyjny interfejs uzytkownika w jezyku polskim,

Test online ma by¢ funkcjonalnie przygotowane do wyswietlania na: komputerach PC, laptopach, notebookach,
tabletach, smartfonach (z responsywnoscig interfejsu dostosowanego dla wielko$ci ekrandéw réznych urzadzen),
WYMOG BEZWGLEDNY: test i zawarte w nim tresci musza by¢ w jezyku polskim;

Test online musi gwarantowa¢ bezpieczenstwo przechowywanych danych, zapewniajac zgodno$¢
z przepisami o ochronie danych osobowych,

Test online i zawarte w nim materiaty/tre$ci/pytania musi zapewnia¢ sprawiedliwe i réwne traktowanie
wszystkich uczniéw, eliminujac wszelkie formy dyskryminacji,

Test online musi by¢ w formie np. testu osobowosci/kwestionariusza, ktérego zawarto$¢ przeznaczona bedzie
dla uczniéw szkoty ponadpodstawowe;.

Kazdy z uczniéw musi mie¢ mozliwo$¢ indywidualnego zalogowania sie za pomoca szyfrowanego hasta lub pinu
lub numerycznego kodu lub innego rozwigzania,

Test online musi posiadac¢ funkcje automatycznego przeliczania uzyskanych wynikéw w wybranej skali stenowej
i/lub centylowej i/lub tenowej oraz generowac raporty z wynikami ucznia.

Test online musi umozliwia¢ automatyczny eksport danych statystycznych z wprowadzonych przez ucznia
odpowiedzi, z opcja kompleksowej analizy tych danych oraz tworzenia raportéw w formacie pdf, odpowiednio
dostosowanych do réznych urzadzen. Po wypelnieniu testu przez ucznia, powinny zsumowa¢ sie wyniki, a
nastepnie wyswietli¢ w formie wykreséw i/lub diagraméw i/lub graféw w wraz z opisowym omoéwieniem oraz
zaleceniami rozwojowymi. Kazdy raport powinien by¢ mozliwy do zapisania oraz pobrania w formacie PDF.
Kazdy raport wygenerowany dla ucznia, na podstawie wynikéw, musi zawiera¢ opis szczeg6étowa analize i
interpretacje wynikéw oraz rekomendacje rozwojowe. Zamawiajacy wskazuje, iz wymaga, aby raport zawierat
minimum 10 stron opisu z rekomendacjami rozwojowymi dla ucznia.

2.Materialy szkoleniowe - szkolenie platformie blended learning (dalej platforma

Uzupetnieniem szkolenia bedzie przekazanie materiatéw szkoleniowych w formie indywidualnych dostepéw dla
kazdego ucznia do szkolenia na platformie blended learning na okres 6 miesiecy. Kazdy z uczestnikéw zajec¢ bedzie miat
swoj indywidualny login/hasto do szkolenia, aby ¢wiczy¢ rozwijanie umiejetnosci interpersonalnych i przywédczych.
Platforma musi by¢ dostosowana do uczniéow szkoét ponadpodstawowych i trenowaé te same umiejetnosci, ktore
zawiera program szkolenia. Wymagania podstawowe.

Platforma zawierajaca szkolenie ma by¢ funkcjonalnie przygotowana do wys$wietlania na: komputerach PC,
laptopach, notebookach, tabletach, smartfonach (z responsywnoscia interfejsu dostosowanego dla wielko$ci
ekran6éw roéznych urzadzen); musi gwarantowaé bezpieczenstwo danych zapewniajac zgodnos$¢ z przepisami
o ochronie danych osobowych.

Szkolenie i znajdujace sie w nim informacje/materiaty/tresci/obrazy, musi zapewnia¢ sprawiedliwe i réwne
traktowanie wszystkich uczniéw, eliminujac wszelkie formy dyskryminacji.

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

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

Platforma zawierajaca szkolenie musi zawiera¢ te same tresci zgodne merytorycznie z opisem zamdwienia
i tre$cig programowa po zalogowaniu sie przez kazdego ucznia.

Szkolenie na platformie w formie profesjonalnych filméw szkoleniowych (nie dopuszcza sie prezentacji
multimedialnych z lektorem lub nagran ze szkolenn) musza by¢é wzbogacone o profesjonalng grafike, prace na
wielu poziomach (§wiadomym i nie§wiadomych) uwzgledniajac wszystkie kanaly reprezentacji - wzrokowy,
stuchowy i kinestetyczny co umozliwi uzyskanie duzych efektéw uczenia. Uczen dzieki pracy on-line musi mie¢
mozliwo$¢ do przyswajania wiedzy w okre$§lonym indywidualnie czasie, tempie i w dogodnym miejscu.

Do platformy nalezy zapewni¢ wsparcie wdrozeniowe z technicznego sposobu korzystania, ktére ma na celu
zapewnienie uczniom petnej dostepnosci do szkolenia, co pozwoli na efektywne wykorzystanie jej przez uczniow
obejmujace minimum: proces logowania sie do platformy za pomoca indywidualnego, uruchamianie szkolenia na
platformie blended learning, inne czynnosci zwigzane z pelnym dostepem do szkolenia

Podsumowanie:

Cena

przedstawiona przez Wykonawce w formularzu ofertowym, musi obejmowa¢ catkowity koszt wykonania

zamoéwienia tzn:

v

v

Przeprowadzenie warsztatu z diagnoza dla 150 uczniéw - 120 h dydaktycznych - 8 h dydaktycznych / grupa x 10
uczniéw, 15 grup
Materiaty szkoleniowo dydaktyczne do warsztatu - 150 sztuki narzedzi do badania
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v' Materiaty szkoleniowe: platforma szkoleniowa - 150 sztuk dostepéw dla 150 uczniéw
Certyfikat/zaswiadczenie ukonczenia szkolenia dla kazdego uczestnika indywidualnie - 150 sztuk

Inne koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zamdwienia (np. sporzadzenie dokumentacji z realizacji
zamoOwienia)

ANERN

Czes$¢ nr 3: Warsztat: Grywalizacja - Rozwdéj umiejetnos$ci przedsiebiorczych i pracy w zespole -300 uczniéow

Przedmiotem zamdwienia jest przeprowadzenie ustlugi szkoleniowej majacej na celu rozwiniecie umiejetnosci
przedsiebiorczych u uczniéw i pracy w zespole, wraz z zastosowaniem metod i narzedzi wykorzystujacych technologie
informacyjno-komunikacyjna.

Uczestnicy: 300 uczniéw ze szkoty bioracej udziatl w projekcie

Liczba godzin:
240 h dydaktycznych - 8 h dydaktycznych /grupa x 10 uczniéw, 30 grup

Opis:

Celem ustugi jest rozwdj oraz okreslenie mocnych stron i obszaréw do rozwoju w zakresie umiejetnosci
przedsiebiorczych. Warsztat musi zosta¢ przeprowadzony w formie pracy zespotowej z wykorzystaniem
nowoczesnych materiatéw szkoleniowych tik -aplikacji grywalizacji, co ma na celu rozwoj umiejetnosci dotyczacej
efektywnej pracy w zespole, osiggniecia wspdlnego celu, umiejetnosci osiggania kompromisu poprzez bycie
elastycznym oraz umiejetno$ci brania odpowiedzialno$ci za efekty wspdlnej pracy. Warsztat musi zostac¢ zrealizowany
zgodnie z wykorzystaniem standardu kompetencji cyfrowych wedtug wersji ramy ,,DigComp”.

Oczekiwane efekty:

Grywalizacja-inaczej gamifikacja, gryfikacja to stosowanie w procesie edukacyjnym uczniéw elementéw z gier;
jej gléwnym celem jest nowoczesne przyswojenie wiedzy z danego obszaru, zwiekszenie zaangazowania uczniéw
w nauke, poprawa motywacji do nauki. Wprowadzenie nowoczesnych materiatéw szkoleniowych w postaci
grywalizacji jako dodatek do warsztatu w formie edukacyjnej dla uczniéw, jest rozwigzaniem spetnienia nowej
atrakcyjnej formy uczenia sie. Wprowadzenie elementdéw rywalizacji, wspétzawodnictwa oraz nagréd ma za zadanie
wplynaé na zwiekszenie wewnetrznej motywacji uczniéw, a w efekcie koncowym poprzez obserwacje rezultatéw
wtasnych dziatan, zmobilizowa¢ ich do podejmowania wiekszych wyzwan edukacyjnych. Interaktywna nauka poprzez
grywalizacje ma by¢ bardziej efektywna niz tradycyjne metody i powinna przyspieszy¢ proces uczenia sie i poméc w
utrzymaniu zdobytej wiedzy oraz redukowac stres uczniéw zwigzany z nauka.

Warsztaty maja przyczyni¢ sie takze do zwiekszenia samo$wiadomosci uczniéw w zakresie ich kompetencji
przedsiebiorczych w tym min. umiejetnosci rozwigzywaniu probleméw, a takze checi w podejmowaniu inicjatywy,
wytrwatosci oraz zdolnos$ci do dziatania. Materiaty szkoleniowe w formie aplikacji maja na celu stworzenie
nowoczesnego, interaktywnego $rodowiska nauki, ktére zastepuje tradycyjne metody oparte na drukowanych
materiatach szkoleniowych/podrecznikach/ksigzkach. Aplikacja grywalizacji w postaci gry i ¢wiczen, kiedy uczniowie
moga wykonywac je w swoim czasie i w swoim tempie, w trybie edukacji na odlegto$c¢ i/lub w interakcji grupowej, jako
narzedzie samodzielnego uczenia sie, ma dodatkowo na celu zapewni¢ uczniom rozwdj ich proceséw poznawczych i
wplyna¢ na refleksyjny proces myslenia uczniow.

Wymagane zagadnienia:
Praca z grupa szkoleniowa powinna opierac sie na aktywno$ci i zaangazowaniu uczestnikdw, taczy¢ teorie z praktyka.

Program powinien by¢ oparty na wyktadzie i ¢wiczeniach i zawiera¢ min. nastepujace zagadnienia:
Cechy i postawa cztowieka przedsiebiorczego
v' Kompetencje przedsiebiorcze kompetencjami przysztosci
v" Mocne i stabe strony wtasnej osobowosci w odniesieniu do cech osoby przedsiebiorczej
v" Komunikacja werbalna i niewerbalna w rozwoju cech przedsiebiorczych
v' Rozumienie istoty przedsiebiorczosci oraz poznanie jej roli w gospodarce i zyciu mtodego cztowieka
v' Jak rozwija¢ swoja przedsiebiorczo$é
v Cwiczenia praktyczne z wykorzystaniem materiatu szkoleniowego - aplikacji grywalizacji

Materialy szkoleniowe: aplikacja grywalizacji (zwana dalej: aplikacja):

W celu realizacji praktycznej cze$ci ustugi szkoleniowej, w trakcie prowadzonego warsztatu Wykonawca przekaze
uczniom materiaty szkoleniowe w postaci dostepéw do aplikacji grywalizacji. Kazdy uczen otrzyma swoj
indywidualny login lub hasto lub pin lub numeryczny kod lub inne rozwigzanie, aby w trakcie prowadzonego warsztatu
¢wiczy¢ rozwdéj kompetencji przedsiebiorczych, a po zakonczeniu warsztatu, moc je rozwija¢ poprzez powtérke
materialu przez okres 12 miesiecy. Aplikacja musi by¢ dostosowana do ucznidéw i trenowac te same umiejetnosci,
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ktére zawiera program szkolenia za pomoca ¢wiczen. Kazdy uczen musi otrzyma¢ wsparcie wdrozeniowe z
technicznego sposobu korzystania z aplikacji. Wymagania podstawowe:

1.

Aplikacja grywalizacji musi by¢:
funkcjonalnie przygotowana do wyswietlania na urzadzenia mobilnych typu: telefony, tablety, smartfony, (z
responsywnoscia interfejsu dostosowanego dla wielkos$ci ekranéw réznych urzadzen) oraz poprawnie dziata¢
z biezacymi wersjami systeméw 10S, Android,
w jezyku polskim, posiada¢ czytelng strukture, responsywna tj. dostosowang do urzadzen mobilnych,
znajdujace sie w niej materiaty/tre$ci/obrazy/inne, muszg zapewnia¢ sprawiedliwe i réwne traktowanie
wszystkich uczniéw, eliminujac wszelkie formy dyskryminacji.
materiaty zawarte w aplikacji grywalizacji i ich tre§¢ merytoryczna musza charakteryzowac sie réznymi
poziomami trudnosci i by¢ dostosowane do wieku uczniéw szkoty ponadpodstawowe;j.
Aplikacja musi mie¢ mozliwo$¢ indywidualnego dostepu do aplikacji grywalizacji dla ucznia za pomoca loginu lub
szyfrowanego hasta lub pinu lub numerycznego kodu lub innego rozwiazania i musi zawierac te same tresci po
zalogowaniu sie przez kazdego ucznia,
Pytania zawarte w aplikacji grywalizacji moga by¢ zaréwno ograniczone czasowo, jak i bez ograniczen czasowych,
Pytania, jak i odpowiedzi w aplikacji grywalizacji moga zawiera¢ rézne formy, takie jak np.: animacje, zdjecia,
filmy, grafiki,
Aplikacja musi zawiera¢ rozbudowana biblioteke lub zasoby obejmujgce co najmniej 200 zadan i/lub ¢wiczen
i/lub pytan i/lub materiatéw lub innych elementéw opracowanych w formie gamifikacyjnej. Tresci te musza
dotyczy¢ materiatu z zakresu rozwoju umiejetno$ci przedsiebiorczych. Kazdy uczen, posiadajacy dostep do
aplikacji, musi mie¢ mozliwo$¢ petnego korzystania ze wszystkich zasob6éw i realizowania nauki zgodnie z
wlasnym tempem,
Aplikacja musi zapewnia¢ uczniom mozliwo$¢ regularnego korzystania z dostepnych zasobéw edukacyjnych oraz
uczestniczenia w gamifikacji przez caty okres udzielonego dostepu. Uczen musi mie¢ nieograniczong mozliwos$¢é
powtarzania materialéw edukacyjnych, nauki nowych tresci oraz wielokrotnego udziatu w interaktywnych
elementach gamifikacyjnych ( takich jak rywalizacja z innymi uczniami) - aplikacja nie moze ogranicza¢ dostepu
do funkcji gamifikacyjnych do jednorazowego lub kilkurazowego uzytku. Musi umozliwia¢ uczniom powracanie
w dowolnym czasie,
Aplikacja musi obejmowa¢ w swoim zakresie co najmniej nastepujgce sekcje/réwnowazne:

a) Czes¢ edukacyjng - aplikacja powinna zawierac¢ sekcje dedykowana nauce materiatu w formie éwiczen lub
treningéw lub innych interaktywnych metod, umozliwiajacg uczniom samodzielne przygotowanie sie do
gamifikacji z innymi uzytkownikami. Istotnym zatoZeniem tej cze$ci jest wyeliminowanie koniecznosci
korzystania z tradycyjnych materiatéw szkoleniowych/podrecznikéw na rzecz nowoczesnych zasobdéw
edukacyjnych oraz efektywne opanowanie materiatu w sposéb dostosowany do tempa i stylu nauki ucznia. W
tej czeSci uczen ma mozliwo$¢ (bez elementu wspoétzawodnictwa) przygotowania sie do poézniejszej
gamifikacji z innymi uczniami. Zasoby edukacyjne w tej sekcji powinny: zawierac¢ opisy lub krétkie informacje
edukacyjne dotyczace kazdego zadania, ¢wiczenia, pytania lub materiatu, prezentujac uczniowi kontekst i cel
nauki danego zagadnienia, by¢ opracowane w sposéb sprzyjajacy przyswajaniu wiedzy, z wykorzystaniem
alternatywnych form prezentacji materiatéw, takich jak np.: teksty, grafiki, animacje czy filmy oraz umozliwia¢
zmienng kolejno$¢ wyswietlania materiatéw edukacyjnych, aby zapobiega¢ schematycznemu przyswajaniu
tresci i wspieraé proces nauki w spos6b dynamiczny i angazujacy ucznia.

a) Czesc¢ gamifikacyjna - aplikacja powinna zawiera¢ sekcje dedykowang do sprawdzania zdobytej wiedzy ze
szkolenia. Sekcja ta powinna zawiera¢ zadania lub ¢wiczenia lub pytania o réznym poziomie trudnosci, ktore
moga by¢ realizowane w trybie z ograniczeniem czasowym lub bez niego. W celu zwiekszenia atrakcyjnosci,
zadania moga by¢ wzbogacone o elementy multimedialne, takie jak animacje lub zdjecia lub filmy. Gamifikacja
w tej czeSci powinna umozliwia¢ wspoétzawodnictwo z innymi uczniami, motywujac do nauki poprzez zabawe
i rywalizacje w formie zabawy.

Aplikacja musi by¢ wyposazona w elementy charakterystyczne dla gamifikacji, takie jak na przyktad:

o  Punkty - przyznawane za wykonanie zadan, rozwigzywanie ¢wiczen lub udziat w aktywnos$ciach w aplikacji.

o Rankingi - umozliwiajace uczniom poréwnywanie swoich wynikéw z innymi uzytkownikami na poziomie
klasy, grupy lub szkoty.

o Odznaki lub nagrody - przyznawane za osiagniecia, np. ukonczenie okreslonych pozioméw trudnosci,
regularne logowanie czy szybkie rozwigzywanie zadan.

o Poziomy trudnosci - ktére uzytkownik moze odblokowywaé¢ w miare postepéw w nauce.

WAZNE: Zamawiajgcy wskazuje, iz nie dopuszcza wykorzystania w trakcie prowadzonego warsztatu z uczniami
aplikacji ograniczajacej sie jedynie do opracowanych ¢wiczen lub zadan lub pytan lub fiszek. Wymagane jest, aby
aplikacja byta wzbogacona o funkcjonalno$ci wspierajace zaangazowanie i wsp6tzawodnictwo uczniéw, takie jak
na przyktad: rankingi uczniéw, system punktéw przyznawanych za realizacje zadan, osiaganie celéw i postepy w
nauce.

Aplikacja powinna zawiera¢ zaawansowany system powiadomien, ktérego zadaniem bedzie informowanie
uczniéw o dostepnych zadaniach, przypominanie o regularnym korzystaniu z aplikacji oraz motywowanie ich do
nauki poprzez zabawe.
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10. Aplikacja powinna zawiera¢ system rankingowy, umozliwiajacy prezentacje wynikdw uczniéw na poziomie
szkotly lub klasy lub grupy. Ranking ten powinien by¢ dostepny dla wszystkich uczniéw biorgcych udziat w
gamifikacji i zawiera¢ na przyktad nastepujace dane:

o  Pozycja w rankingu - miejsce ucznia w zestawieniu na podstawie zdobytych punktow.
o  Liczba punktéw - catkowity wynik ucznia osiagniety podczas korzystania z aplikacji.
o  Nick ucznia - pseudonim wybrany przez ucznia, ktéry bedzie widoczny w rankingu.

11. Aplikacja powinna by¢é wyposazona w zaawansowany system monitorowania aktywno$ci uczniéw.
Funkcjonalno$¢ ta powinna obejmowaé:

o Logowanie uzytkownika - umozliwienie uczniom indywidualnego dostepu do aplikacji poprzez unikalne
konto, co pozwala na personalizacje do§wiadczenia uzytkownika.

o Rejestrowanie postepdw - automatyczne zapisywanie wynikéw zrealizowanych zadan, ¢wiczen oraz innych
aktywno$ci, co umozliwia $ledzenie dynamiki rozwoju ucznia w czasie.

o  Przechowywanie wynikéw - gromadzenie danych dotyczacych osiagnie¢ i wynikéw uczniéw, ktére moga by¢
prezentowane w formie raportow.

12. Aplikacja musi zapewnia¢ funkcjonalno$¢ umozliwiajaca przegladanie historii postepéw przez ucznia. Funkcja ta
powinna pozwalaé¢ uczniowi na $ledzenie swojego procesu nauki poprzez dostep do danych dotyczacych
zrealizowanych zadan, osiagnietych wynikéw oraz zdobytych punktéw w poszczegélnych etapach nauki.

13. Aplikacja musi by¢ wyposazona w aktualna polityke prywatnosci oraz ochrony danych, w pemi zgodna z
wymogami Rozporzadzenia o Ochronie Danych Osobowych (RODO). Wykonawca jest zobowigzany do
zapewnienia wysokiego poziomu bezpieczenstwa teleinformatycznego obejmujacego zastosowanie odpowiednich
technologii i procedur w celu ochrony danych uzytkownikéw przed nieautoryzowanym dostepem lub innymi
zagrozeniami.

14. Kazdy z uczniéw w trakcie warsztatéw musi mie¢ zapewnione wsparcie wdrozeniowe w zakresie technicznym
korzystania z aplikacji ( np. zasady korzystania z aplikacji, logowania, funkcjonalnosci aplikacji lub inne wazne
informacje dotyczace korzystania z aplikacji).

15. Zamawiajacy wymaga, aby kazdy z ucznidéw otrzymat instrukcje obstugi tzw manual w formacie drukowanym lub
online np. pdf, dotyczacy obstugi aplikacji. Manual musi mie¢ objeto$¢ co najmniej 4 stron, by¢ opracowany w
sposéb przystepny, jego zawarto$¢ musi obejmowaé min: szczegétows instrukcje logowania, zasady korzystania z
aplikacji, opis dostepnych funkcjonalno$ci, wyjasnienie zasad gamifikacji, inne istotne informacje zwigzane z
uzytkowaniem. Wykonawca zobowigzany jest do zapewnienia nieprzerwanej funkcjonalnosci aplikacji zgodnie z
opisem przedmiotu zamoéwienia.

Podsumowanie:

Cena przedstawiona przez Wykonawce w formularzu ofertowym, musi obejmowac catkowity koszt wykonania
zamoéwienia tzn:

Przeprowadzenie warsztatu dla 300 uczniéw - 240 h dydaktycznych, 8 h /grupa x 30 grup

Materiaty szkoleniowe aplikacja grywalizacji - 300 sztuk dostepéw indywidualnych dla 300 uczniéw
Certyfikat/zaswiadczenie ukonczenia szkolenia- 300 sztuk dla 300 uczniéow

Inne koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zamdwienia (np. sporzadzenie dokumentacji z realizacji
zamOwienia.)

AN NN

CzeS¢ nr 4: Warsztaty rozwijajace umiejetnosci uczenia sie z diagnoza indywidualnego stylu uczenia sie-
150 uczniow

Przedmiotem zamoéwienia jest ustuga szkoleniowa, ktéra ma za zadanie realizacje wsparcia w zakresie rozwoju u 150
uczniéw umiejetnosci uczenia sie wraz z diagnoza indywidualnego stylu uczenia sie ucznia.

Uczestnicy: 150 uczniéw ze szkoty biorgcej udziat w projekcie

Liczba godzin:
Szkolenie: 80 h dydaktycznych - 8 h dydaktycznych /grupa x 15 uczniéw, 10 grup

szkolenie 1 na 1 - 150 h dydaktycznych

Warsztat rozwijajacy umiejetno$ci uczenia sie z diagnoza stylu uczenia sie dla 150 ucznidw, ma za zadanie rozpoznanie
stylu uczenia sie przez kazdego z uczniéw. W trakcie warsztatow Wykonawca przeprowadzi diagnoze stylu uczenia sie
uczniéw za pomoca testu online. Warsztat ma na celu poznanie przez uczniéw réznych styli uczenia, a jego program
pozwoli rozwéj umiejetnosci podstawowych i przekrojowych wykorzystujac interaktywne metody nauki. Styl uczenia
sie to indywidualny sposéb, w jaki osoba przyswaja i przetwarza informacje. Uczniowie wezmg udziat w warsztacie
gdzie poznaja 1 okresla swdj indywidualny najlepszy styl uczenia (test online wraz z raportem
iindywidualnym manualem) oraz poznajg interaktywne metody i techniki nauki ( np. BL, Gamifikacja, Blended learning,
Inquiry-Besed Learning). Kazdy uczen otrzyma indywidualny raport z testu opisujacy jego wyniki, strategie uczenia
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sie. Po warsztacie kazdy uczen otrzyma indywidualne wsparcie szkoleniowe w formie 1 na 1, majace za zadanie
przekazanie uczniowi interpretacji otrzymanych wynikéw z testu i omoéwienia ich z uczniem.

Wymagane zagadnienia:
Program powinien by¢ oparty na wyktadzie i ¢wiczeniach i zawiera¢ min. nastepujace zagadnienia:

Techniki nauki i organizacji czasu

Skupienie i koncentracja

Zasady skutecznego uczenia sie

Jaki styl uczenia sie posiadam?

Jakie sa moje preferencje? - zr6znicowanie funkcji pétkul mézgowych
Jakie sa moje mocne strony?

Réznorodne style uczenia sie

Techniki uczenia sie

Rozwiazywanie probleméw i krytyczne myslenie

Motywacja i zarzadzanie stresem

Radzenie sobie ze stresem szkolnym

Interaktywne metody i techniki nauki dostepne dla uczniéw ( np. BL, Gamifikacja, Blended learning, Inquiry-
Besed Learning

Gimnastyka mé6zgu

AN N NN Y N U N N YR NN
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Oczekiwane efekty:

Zajecia rozwing umiejetno$¢ uczenia sie poprzez diagnoze indywidualnych potrzeb uczniéw, biorac pod uwage
specyfike funkcjonowania i indywidualne umiejetnosci. Dzieki temu, kazde dziecko znajdzie swoja unikalng $ciezke do
osiagniecia sukcesu w nauce i rozwiniecia swojego potencjatu. Na zajeciach rozwijajacych umiejetnosci uczenia sie,
uczniowie nauczg sie technik relaksacji i koncentracji, ktére pomagajg im utrzymac uwage na zadaniach i skupi¢ sie na
nauce.

Materialy szkoleniowo dydaktyczne do warsztatu -test badajacy style uczenia sie:
Zamawiajacy wymaga, aby wykonawca w ramach realizacji warsztatu, zapewnit test online do przeprowadzenia
badania styli uczenia sie uczniéw.

Test online musi poprawnie dziata¢ z biezacymi wersjami przegladarek internetowych np. Google Chrome,
Firefox, Internet Explorer, Microsoft Edge, Opera, Safari lub innymi, zapewniajac ptynne dziatanie i posiada¢
intuicyjny interfejs uzytkownika w jezyku polskim,

Test online ma by¢ funkcjonalnie przygotowane do wyswietlania na: komputerach PC, laptopach, notebookach,
tabletach, smartfonach (z responsywno$cig interfejsu dostosowanego dla wielko$ci ekrandéw réznych urzadzen),
WYMOG BEZWGLEDNY: narzedzie i zawarte w nim treéci musza by¢ w jezyku polskim;

Test online musi gwarantowaé bezpieczenstwo przechowywanych danych, zapewniajac zgodnosé
z przepisami o ochronie danych osobowych,

Test online i zawarte w nim materiaty/tre$ci/pytania musi zapewnia¢ sprawiedliwe i réwne traktowanie
wszystkich uczniéw, eliminujac wszelkie formy dyskryminacji,

Test online musi by¢ w formie np. testu osobowosci/kwestionariusza, ktérego zawarto$¢ przeznaczona bedzie
dla uczniéw szkoty ponadpodstawowe;.

Kazdy z uczniéw musi mie¢ mozliwo$¢ indywidualnego zalogowania sie za pomocg szyfrowanego hasta lub pinu
lub numerycznego kodu lub innego rozwigzania,

Test online musi posiadac funkcje automatycznego przeliczania uzyskanych wynikéw w wybranej skali stenowej
i/lub centylowej i/lub tenowej oraz generowac raporty z wynikami ucznia.

Test online musi umozliwia¢ automatyczny eksport danych statystycznych z wprowadzonych przez ucznia
odpowiedzi, z opcja kompleksowej analizy tych danych oraz tworzenia raportéw w formacie pdf, odpowiednio
dostosowanych do réznych urzadzen. Po wypekieniu testu przez ucznia, powinny zsumowaé sie wyniki,
a nastepnie wyswietli¢ w formie wykreséw i/lub diagraméw i/lub graféw w wraz z opisowym omoéwieniem oraz
zaleceniami rozwojowymi. Kazdy raport powinien by¢ mozliwy do zapisania oraz pobrania w formacie PDF.
Kazdy raport wygenerowany dla ucznia, na podstawie wynikéw, musi zawiera¢ opis szczegétowa analize
i interpretacje wynikéw oraz manual tzw opis i strategie uczenia sie dla kazdego ucznia. Zamawiajacy wskazuje,
iZ wymaga, aby raport zawieral minimum 10 stron.

PODSUMOWANIE:
Cena przedstawiona przez Wykonawce w formularzu ofertowym, musi obejmowa¢ catkowity koszt wykonania
zamoOwienia tzn.:

v

v
v
v

Przeprowadzenie szkolenia z diagnoza stylu uczenia sie ucznia - 80 h dydaktycznych - 8 h dydaktycznych /grupa
x 15 uczniéw, 10 grup

Testy online do przeprowadzenia badania w trakcie warsztatéw - 150 sztuk dla 150 uczniéow

Raport wynikéw z manualem z testu - 150 sztuk

Certyfikaty/zaswiadczenia ukonczenia szkolenia- 150 sztuk

10
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v" Inne koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zamdwienia (np. sporzadzenie dokumentacji z realizacji
zamoOwienia).

Czes¢ nr 5: Warsztat: Innowacyjne metody uczenia sie -Gamifikacja - 150 uczniéow

Przedmiotem zamoéwienia jest ustuga szkoleniowa, majaca na celu zapoznanie uczniéw z technikami efektywnego
uczenia sie przez zabawe z wykorzystaniem technologii informacyjno komunikacyjnej.

Uczestnicy: 150 uczniéw ze szkoty bioracej udziat w projekcie

Liczba godzin:
80 h dydaktycznych - 8 h dydaktycznych /grupa x 15 uczniéw, 10 grup

Celem warsztatu jest:

- Rozwoj umiejetnosci 150 uczniéw w zakresie innowacyjnych metod uczenia sie przez zabawe

- Wykorzystanie innowacyjnych metod do nauki kompetencji kluczowych poprzez zabawe tzw. gry edukacyjne online
aplikacja grywalizacji.

Przeprowadzenie warsztatu innowacyjne metody uczenia sie przez zabawe dla uczniéw, ma na celu zapoznanie ich
z innowacyjnymi technikami efektywnego uczenia oraz wykorzystania innowacyjnych metod do nauki i szybszego
przyswajania wiedzy. W ramach materiatéw szkoleniowych, w trakcie warsztatu uczniowie otrzymaja dostep aplikacji
grywalizacji na okres 6 miesiecy do nauki kompetencji kluczowych i przekrojowych, a takze zostana praktycznie
przygotowani do wykorzystania nabytej wiedzy oraz materiatéw z zaje¢ do nauki w domu. Kazdy uczen bedzie miat
mozliwo$¢ wyboru 2 tematéw zwigzanych z rozwojem kompetencji podstawowych lub przekrojowych (temat zgodny
Z jego zainteresowaniami lub mozliwo$¢ poszerzenia wiedzy z danego tematu - trener pomoze dopasowal temat
do ucznia). W trakcie zaje¢ uczniowie otrzymaja dostep do aplikacji gry edukacyjnej, gdzie beda w formie gamifikacji
(wspétzawodnictwo z innymi uczniami-zdobywanie punktéw i nagréd za wykonywane zadania) rozwigzywac rézne
zadania, odpowiada¢ na pytania w celu rozwoju swoich technik uczenia sie. Celem wprowadzenia gamifikacji do zaje¢
jest uatrakcyjnienie formy nauki, utrwalenia wiedzy zdobytej w trakcie zaje¢ i zwiekszenie zaangazowania uczniéw
w nauke poprzez zabawe.

Oczekiwane efekty:

Gamifikacja - inaczej gryfikacja, grywalizacja to stosowanie w procesie edukacyjnym uczniéw elementéw z gier;
jej gtéwnym celem jest nowoczesne przyswojenie wiedzy z danego obszaru, zwiekszenie zaangazowania uczniéw
w nauke, poprawa motywacji do nauki. Wprowadzenie nowoczesnych materiatéw szkoleniowych w postaci gamifikacji
jako dodatek do warsztatu w formie edukacyjnej dla uczniéw, jest rozwigzaniem speinienia nowej atrakcyjnej formy
uczenia sie. Wprowadzenie elementéw rywalizacji, wspétzawodnictwa oraz nagréd ma za zadanie wptynaé
na zwiekszenie wewnetrznej motywacji uczniow a w efekcie koncowym poprzez obserwacje rezultatéw wtasnych
dziatan, zmobilizowa¢ ich do podejmowania wiekszych wyzwan edukacyjnych. Interaktywna nauka poprzez
grywalizacje ma by¢ bardziej efektywna niz tradycyjne metody i powinna przyspieszy¢ proces uczenia sie i poméc
w utrzymaniu zdobytej wiedzy oraz redukowac stres uczniéw zwigzany z nauka.

Warsztaty maja przyczyni¢ sie takze do zwiekszenia samo$wiadomosci ucznidéw w zakresie innowacyjnych metod
uczenia sie, a takze w rozwoju ich kompetencji kluczowych, w tym w tym min. umiejetnosci rozwigzywaniu problemoéw,
a takze checi w podejmowaniu inicjatywy, wytrwato$ci oraz zdolno$ci do nauki i uczenia sie. Materiaty szkoleniowe
w formie aplikacji maja na celu stworzenie nowoczesnego, interaktywnego Srodowiska nauki, ktére zastepuje
tradycyjne metody oparte na drukowanych materiatach szkoleniowych lub podrecznikach lub ksigzkach. Aplikacja w
postaci gry i ¢wiczen, kiedy uczniowie mogg wykonywac je w swoim czasie i w swoim tempie, w trybie edukacji na
odlegtos¢ i/lub w interakcji grupowej, jako narzedzie samodzielnego uczenia sie, ma dodatkowo na celu zapewnié
uczniom rozwoj ich proceséw poznawczych i wptynaé na refleksyjny proces myslenia uczniéw.

Wymagane zagadnienia:

Program powinien by¢ oparty na wyktadzie i ¢wiczeniach, zawiera¢ min. nastepujace zagadnienia:
Jak uczy¢ sie skuteczniej?

Czym jest pamiec i jak funkcjonuje?

Dlaczego sie uczymy i zapamietujemy?

Dlaczego zapominamy?

Dobra organizacja to podstawa

Metoda zapamietywania

Techniki pamieciowe w nauce:

Mapy mysli

Nauka aktywnej pracy z tekstem i dostrzegania stéw kluczowych
Innowacyjne metody nauki

AN N N N NS NEN
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v' Aplikacja gamifikacja,
v' Cwiczenia grupowe z wykorzystaniem materiatéw szkoleniowych

Materialy szkoleniowe:
W celu realizacji praktycznej cze$ci ustugi szkoleniowej, w trakcie prowadzonego warsztatu Wykonawca przekaze

uczniom materiaty szkoleniowe w postaci dostepéw do aplikacji grywalizacji. Kazdy uczen otrzyma swéj indywidualny
login lub hasto lub pin lub numeryczny kod lub inne rozwiazanie, aby w trakcie prowadzonego warsztatu ¢wiczy¢
rozwdj kompetencji kluczowych w zakresie innowacyjnych metod uczenia sie, a po zakoriczeniu warsztatu, méc
je rozwija¢ poprzez powtorke materiatu przez okres 6 miesiecy. Aplikacja musi by¢ dostosowana do uczniéw i trenowac
te same umiejetnosci, ktére zawiera program szkolenia za pomoca ¢wiczen. Kazdy uczen musi otrzymac wsparcie
wdrozeniowe z technicznego sposobu korzystania z aplikacji. Wymagania podstawowe:

1.

v1e

7.

Aplikacja musi by¢:
funkcjonalnie przygotowana do wys$wietlania na urzadzenia mobilnych typu: telefony, tablety, smartfony, (z
responsywno$cig interfejsu dostosowanego dla wielko$ci ekranéw réznych urzadzen) oraz poprawnie dziatac¢
z biezacymi wersjami systeméw 10S, Android,
w jezyku polskim, posiadaé czytelng strukture, responsywna tj. dostosowang do urzadzen mobilnych,
znajdujace sie w niej materiaty/tre$ci/obrazy/inne, musza zapewnia¢ sprawiedliwe i rowne traktowanie
wszystkich uczniéw, eliminujgc wszelkie formy dyskryminacji.
materiaty zawarte w aplikacji grywalizacji i ich tre$§¢ merytoryczna musza charakteryzowa¢ sie réznymi
poziomami trudno$ci i by¢ dostosowane do wieku uczniéw szkoty ponadpodstawowe;.
Aplikacja musi mie¢ mozliwo$¢ indywidualnego dostepu dla ucznia za pomocg loginu lub szyfrowanego hasta lub
pinu lub numerycznego kodu i zawiera¢ te same tresci po zalogowaniu sie przez kazdego ucznia,
Pytania zawarte w aplikacji moga by¢ zaréwno ograniczone czasowo, jak i bez ograniczen czasowych,
Pytania, jak i odpowiedzi w aplikacji moga zawierac¢ rézne formy, takie jak np.: animacje, zdjecia, filmy, grafiki,
Aplikacja musi zawiera¢ rozbudowang biblioteke lub zasoby obejmujgce co najmniej 200 zadan i/lub ¢wiczen
i/lub pytan i/lub materiatéw lub innych elementéw opracowanych w formie gamifikacji. Tresci te musza dotyczy¢
materiatu z zakresu rozwoju kompetencji kluczowych. Kazdy uczen, posiadajacy dostep do aplikacji, musi mie¢
mozliwo$¢ petnego korzystania ze wszystkich zasobdw i realizowania nauki zgodnie z wtasnym tempem,
Aplikacja musi zapewnia¢ uczniom mozliwo$¢ regularnego korzystania z dostepnych zasobéw edukacyjnych oraz
uczestniczenia w gamifikacji przez caty okres udzielonego dostepu. Uczenn musi mie¢ nieograniczong mozliwo$¢
powtarzania materiatéw edukacyjnych, nauki nowych tresci oraz wielokrotnego udziatu w interaktywnych
elementach gamifikacyjnych ( takich jak rywalizacja z innymi uczniami) - aplikacja nie moze ogranicza¢ dostepu
do funkcji gamifikacyjnych do jednorazowego lub kilkurazowego uzytku. Musi umozliwia¢ uczniom powracanie
w dowolnym czasie,
Aplikacja musi obejmowa¢ w swoim zakresie co najmniej nastepujgce sekcje/réwnowazne:

b) Czes¢ edukacyjna - aplikacja powinna zawierac¢ sekcje dedykowana nauce materiatu w formie ¢wiczen lub
treningéw lub innych interaktywnych metod, umozliwiajacg uczniom samodzielne przygotowanie sie do
gamifikacji z innymi uzytkownikami. Istotnym zatoZeniem tej cze$ci jest wyeliminowanie koniecznosci
korzystania z tradycyjnych materiatéw szkoleniowych/podrecznikéw na rzecz nowoczesnych zasobdéw
edukacyjnych oraz efektywne opanowanie materiatu w spos6b dostosowany do tempa i stylu nauki ucznia. W
tej cze$ci uczen ma mozliwos¢ (bez elementu wspoétzawodnictwa) przygotowania sie do pdZniejszej
gamifikacji z innymi uczniami. Zasoby edukacyjne w tej sekcji powinny: zawiera¢ opisy lub krétkie informacje
edukacyjne dotyczace kazdego zadania, ¢wiczenia, pytania lub materiatu, prezentujac uczniowi kontekst i cel
nauki danego zagadnienia, by¢ opracowane w sposéb sprzyjajacy przyswajaniu wiedzy, z wykorzystaniem
alternatywnych form prezentacji materiatéw, takich jak np.: teksty, grafiki, animacje czy filmy oraz umozliwia¢
zmienng kolejno$¢ wyswietlania materiatéw edukacyjnych, aby zapobiega¢ schematycznemu przyswajaniu
tresci i wspieraé proces nauki w spos6b dynamiczny i angazujacy ucznia.

b) Czes¢ gamifikacyjna - aplikacja powinna zawiera¢ sekcje dedykowang do sprawdzania zdobytej wiedzy ze
szkolenia. Sekcja ta powinna zawiera¢ zadania lub ¢wiczenia lub pytania o réznym poziomie trudnosci, ktore
moga by¢ realizowane w trybie z ograniczeniem czasowym lub bez niego. W celu zwiekszenia atrakcyjnosci,
zadania moga by¢ wzbogacone o elementy multimedialne, takie jak animacje lub zdjecia lub filmy. Gamifikacja
w tej czeSci powinna umozliwia¢ wspoétzawodnictwo z innymi uczniami, motywujac do nauki poprzez zabawe
i rywalizacje w formie zabawy.

Aplikacja musi by¢ wyposazona w elementy charakterystyczne dla gamifikacji, takie jak na przyktad:

o  Punkty - przyznawane za wykonanie zadan, rozwigzywanie ¢wiczen lub udziat w aktywnos$ciach w aplikacji.

o Rankingi - umozliwiajgce uczniom poréwnywanie swoich wynikéw z innymi uzytkownikami na poziomie
klasy, grupy lub szkoty.

o Odznaki lub nagrody - przyznawane za osiagniecia, np. ukonczenie okre$lonych pozioméw trudnosci,
regularne logowanie czy szybkie rozwigzywanie zadan.

o Poziomy trudnosci - ktére uzytkownik moze odblokowywaé¢ w miare postepéw w nauce.

WAZNE: Zamawiajgcy wskazuje, iz nie dopuszcza wykorzystania w trakcie prowadzonego warsztatu z uczniami

aplikacji gamifikacyjnej ograniczajacej sie jedynie do opracowanych ¢wiczen lub zadan lub pytan lub fiszek.
Wymagane jest, aby aplikacja gamifikacyjna byta wzbogacona o funkcjonalnos$ci wspierajace zaangazowanie
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i wspotzawodnictwo uczniéw, takie jak na przyktad: rankingi uczniéw, system punktéw przyznawanych za
realizacje zadan, osigganie celéw i postepy w nauce.

9. Aplikacja powinna zawiera¢ zaawansowany system powiadomien, ktérego zadaniem bedzie informowanie
uczniéw o dostepnych zadaniach, przypominanie o regularnym korzystaniu z aplikacji oraz motywowanie ich do
nauki poprzez zabawe.

10. Aplikacja powinna zawiera¢ system rankingowy, umozliwiajacy prezentacje wynikéw uczniéw na poziomie
szkoty lub klasy lub grupy. Ranking ten powinien by¢ dostepny dla wszystkich uczniéw bioracych udziat w
gamifikacji i zawiera¢ na przyktad nastepujace dane:

o Pozycja w rankingu - miejsce ucznia w zestawieniu na podstawie zdobytych punktéw.
o  Liczba punktéw - catkowity wynik ucznia osiagniety podczas korzystania z aplikacji.
o Nick ucznia - pseudonim wybrany przez ucznia, ktéry bedzie widoczny w rankingu.

11. Aplikacja powinna by¢é wyposazona w zaawansowany system monitorowania aktywno$ci uczniéw.
Funkcjonalno$¢ ta powinna obejmowaé:

o Logowanie uzytkownika - umozliwienie uczniom indywidualnego dostepu do aplikacji poprzez unikalne
konto, co pozwala na personalizacje do§wiadczenia uzytkownika.

o Rejestrowanie postepdw - automatyczne zapisywanie wynikéw zrealizowanych zadan, ¢wiczen oraz innych
aktywno$ci, co umozliwia $ledzenie dynamiki rozwoju ucznia w czasie.

o  Przechowywanie wynikéw - gromadzenie danych dotyczacych osiggnie¢ i wynikéw uczniéw, ktére moga by¢
prezentowane w formie raportow.

12. Aplikacja musi zapewnia¢ funkcjonalno$¢ umozliwiajgca przegladanie historii postepéw przez ucznia. Funkcja ta
powinna pozwala¢ uczniowi na $ledzenie swojego procesu nauki poprzez dostep do danych dotyczacych
zrealizowanych zadan, osiggnietych wynikéw oraz zdobytych punktéw w poszczegdlnych etapach nauki.

13. Aplikacja musi by¢ wyposazona w aktualng polityke prywatnosci oraz ochrony danych, w petni zgodng z
wymogami Rozporzadzenia o Ochronie Danych Osobowych (RODO). Wykonawca jest zobowigzany do
zapewnienia wysokiego poziomu bezpieczenstwa teleinformatycznego obejmujacego zastosowanie odpowiednich
technologii i procedur w celu ochrony danych uzytkownikéw przed nieautoryzowanym dostepem lub innymi
zagrozeniami.

14. Kazdy z uczniéw w trakcie warsztatdw musi mie¢ zapewnione wsparcie wdrozeniowe w zakresie technicznym
korzystania z aplikacji ( np. zasady korzystania z aplikacji, logowania, funkcjonalnosci aplikacji lub inne wazne
informacje dotyczace korzystania z aplikacji).

15. Zamawiajacy wymaga, aby kazdy z uczniéw otrzymat instrukcje obstugi tzw manual w formacie drukowanym lub
online np. pdf, dotyczacy obstugi aplikacji gamifikacyjnej. Manual musi mieé objeto$¢ co najmniej 4 stron, by¢
opracowany w sposéb przystepny, jego zawarto$¢ musi obejmowac min: szczegétowa instrukcje logowania, zasady
korzystania z aplikacji, opis dostepnych funkcjonalno$ci, wyjasnienie zasad gamifikacji, inne istotne informacje
zwigzane z uzytkowaniem.

16. Wykonawca zobowigzany jest do zapewnienia nieprzerwanej funkcjonalnos$ci aplikacji gamifikacyjnej zgodnie
z opisem przedmiotu zamdwienia.

PODSUMOWANIE:

Cena przedstawiona przez Wykonawce w formularzu ofertowym, musi obejmowac catkowity koszt wykonania
zamoéwienia tzn.:

Przeprowadzenie szkolenia - 8 h dydaktycznych /rupa x 15 uczniéw, 10 grup = 80 h dydaktycznych

Dostep do aplikacji grywalizacji- 150 sztuk dostepow dla 150 os6b

Certyfikaty/zaswiadczenia ukonczenia szkolenia - 150 sztuk dla 150 os6b

Inne koszty Wykonawcy zwiazane z wykonaniem zaméwienia (np. sporzadzenie dokumentacji z realizacji
zamoOwienia).

AN NI NN

Cze$¢ nr 6: Warsztat: Moje predyspozycje edukacyjno zawodowe - 70 uczniow

Ushuga szkoleniowa bedaca przedmiotem zaméwienia ma na celu realizacje warsztatu z wraz z przeprowadzeniem
diagnozy zainteresowan, uzdolnien i predyspozycji dla 70 uczniéw liceum.

Uczestnicy: 70 uczniéw szkotly bioracej udziat w projekcie

Liczba godzin:

56 h dydaktycznych - 8 h dydaktycznych /grupa x 10 uczniéw, 7 grup

1 h dydaktyczna szkoleniowej informacji zwrotnej: szkolenie 1 na 1- 70 h dydaktycznych

Opis:

Celem warsztatu jest poszerzenie horyzontéw dotyczacych wyboru kierunku ksztatcenia/przysztego zawodu przez
uczniéw oraz przetamywania ograniczajacych przekonan dotyczacych zawodéw oraz stereotypéw ptciowych. Ustuga
szkoleniowa w formie warsztatu z diagnoza, ma za zadanie identyfikacje predyspozycji uczniéw, w tym mozliwosci
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psychofizycznych zwigzanych z wyborem kolejnego etapu edukacyjnego lub zawodu. Szkolenie ma za zadanie
wzmocnienie rozumienia u uczniéw: uzdolnien, kompetencji, talentéw, predyspozycji dostosowanych do mozliwosci
psychofizycznych jak i poznawczych. Ustuga powinna by¢ wolna od stereotypdéw ptciowych w wyborze $ciezki
edukacyjno-zawodowej oraz powinna promowac kierunki z obszaru STEM, szczeg6lnie wérdd dziewczat. Zamawiajacy
wymaga, aby w trakcie warsztatdw zostaly wykorzystane prezentacje do scenariuszy dla uczniéw szkét
ogolnoksztatcacych, dostepne na stronie http://doradztwo.ore.edu.pl/programy-i-wsdz/

W ramach realizacji ustugi, na poczatku szkolenia kazdy uczen zostanie zdiagnozowany 2 specjalistycznymi
narzedziami diagnostycznymi online do diagnozy uczniéw w zakresie badania predyktoréw kariery (np. test kariery)
oraz predyspozycji osobowo$ciowo-interpersonalnych. Na bazie otrzymanych wynikéw, w trakcie warsztatéw kazdy
uczen pozna swoje mocne strony i obszary do rozwoju, umiejetnosci czy tez ukryte talenty i wypracuje swoja $ciezke
kariery edukacyjno-zawodowej. Po warsztacie kazdy uczen otrzyma raporty wraz z rekomendacjami oraz sesje
informacji zwrotnej szkoleniowej ( 45 minut/uczen) od prowadzacego warsztaty dotyczaca omdéwienia z uczniem jego
wynikéw.

W sktad warsztatu wchodzi:

1. Diagnoza min. 2 specjalistycznymi narzedziami online w zakresie predyktoréw kariery (np. test kariery) oraz
predyspozycji osobowosciowo-interpersonalnych.

2. Przeprowadzenie 8h warsztatu - na bazie wynikéw z badania w formie coachingu grupowego uczniowie okresla
swoje mocne strony i obszary do rozwoju w celu wypracowania swojej $ciezki kariery edukacyjno-zawodowej,
wyznaczanie $ciezki edukacyjno-zawodowe;j.

3. Kazdy uczen otrzyma indywidualng analize swoich wynikéw w postaci 1h dydaktycznej sesji informacji zwrotnej
tzw. szkolenie 1 na 1.

Oczekiwane efekty:

Celem warsztatu jest ustuga majaca na celu zaplanowanie przez uczniéw wtiasnej $ciezki edukacyjno-zawodowej,
opartej na umiejetnosci poszukiwania informacji o ofertach ksztatcenia na kolejnych etapach edukacyjnych a takze
o zawodach i sytuacji na rynku pracy. Przeprowadzana w trakcie warsztatu diagnoza zainteresowan, uzdolnien
i predyspozycji edukacyjnych 70 uczniéw min. 2 specjalistycznymi narzedziami online, pozwoli na zdiagnozowanie
zainteresowan, uzdolnien i predyspozycji edukacyjnych ucznia w formie indywidualnego badania za pomoca
diagnostycznych testéw, pozwalajacych okresli¢ potencjat edukacyjny ucznia jego cechy osobowosci, zainteresowania,
uzdolnienia oraz mocne i stabe strony, umiejetnosci czy tez ,wrodzone talenty”. Kazdy uczen otrzyma szczegétowe
raporty ze swojego badania (2 szt.) wraz z rekomendacjami rozwojowymi.

Program warsztatéw:

Program powinien by¢ oparty na ¢wiczeniach grupowych. Szkolenie powinno zawiera¢ miedzy innymi: metody
aktywizujace (burza mézgdéw, dyskusja, gietda pomystéw, mapy myslowe), metody audiowizualne, wykorzystanie
Internetu jako narzedzi zdobywania informacji, programy i prezentacje multimedialne. Program zaje¢ musi zostaé
zaprojektowany w spos6b wolny od stereotypéw piciowych, zaréwno w kontekscie wyboru $ciezek edukacyjnych, jak
i zawodowych. Kluczowe jest, aby wspierat on przelamywanie tych stereotypdéw, a takze stosowat zasady rownosci
szans oraz niedyskryminacji. Ponadto, program powinien promowac¢ przedmioty i kierunki zwigzane z dziedzinami
STEAM (nauki $ciste, technologie, inzynieria, sztuka i matematyka), aby zapewni¢ zré6wnowazony rozwoj ucznioéw i
uczennic. Prowadzacy zajecia bedzie tez przeciwdziatat dyskryminacji i wdrazat dziatania na rzecz réwnosci szans i
niedyskryminacji (m. in. rozmowy z uczniami na temat zwalczania stereotypdw na rynku pracy takich jak przekonanie,
Ze kobieta to osoba mniej wyksztatcona niz mezczyzna, ktéra zajmuje nizsze stanowiska, mniej zarabia na tych samych
stanowiskach; zwalczanie segregacji na rynku pracy na zawody typowo meskie i zenskie). Efektem konnicowym realizacji
zajec jest przygotowanie ucznia do podejmowania trafnych decyzji w wyborze dalszego ksztatcenia /przysztosciowe;j
kariery zawodowej. Program powinien zawiera¢ min. nastepujace zagadnienia:

Moje zasoby i preferencje a oczekiwania pracodawcéow.

Planowanie kariery edukacyjno-zawodowej

Co wptywa na kariere zawodowa

Moja edukacyjna przygoda

Moje marzenia, cele i plany edukacyjno-zawodowe

Moje zasoby moim sukcesem

Rozpoznanie swoich zasobéw - mocne i stabe strony (zainteresowania, umiejetnosci, uzdolnienia,
kompetencje, predyspozycje zawodowe)

Cwiczenia praktyczne z wykorzystaniem raportéw z diagnozy

Temperament a wybér przysztego zawodu

Rozpoznaje swoje aspiracje

Jakie wartosci sa dla mnie wazne?

Kierunki ($ciezki) dalszego ksztatcenia.

Swiat zawodéw i rynek pracy - zawody wokét nas.

AR
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Materialy szkoleniowo dydaktyczne:

Zamawiajacy wymaga aby Wykonawca w ramach szkolenia zapewnil narzedzia diagnostyczne online do badania

uczniow:

e Narzedzia online musi poprawnie dziata¢ z biezacymi wersjami przegladarek internetowych np. Google Chrome,
Firefox, Internet Explorer, Microsoft Edge, Opera, Safari lub inne, zapewniajac ptynne dziatanie
i posiadac¢ intuicyjny interfejs uzytkownika w jezyku polskim,

e Narzedzia musza by¢ funkcjonalnie przygotowane do wyswietlania na: komputerach PC, laptopach, notebookach,
tabletach, smartfonach (z responsywnoscia interfejsu dostosowanego dla wielko$ci ekranéw réznych urzadzen),

e  WYMOG BEZWGLEDNY: Narzedzia i zawarte w nich tre$ci musza by¢ w jezyku polskim;

e Narzedzia musza gwarantowaé bezpieczenstwo przechowywanych danych, zapewniajac zgodnos$é
Z przepisami o ochronie danych osobowych,

e Narzedzia i zawarte w nich materiaty/tresci/pytania musi zapewnia¢ sprawiedliwe i rowne traktowanie
wszystkich uczniéw, eliminujgc wszelkie formy dyskryminacji,

e Narzedzia musza by¢ w formie np. testu osobowo$ci/kwestionariusza, ktdrego zawartos$¢ przeznaczona bedzie dla
uczniéw szkoty ponadpodstawowe;j.

e Narzedzia musza by¢ w formie elektronicznej, udostepnione w trakcie warsztatdw uczniom w formie
indywidualnych kod6w lub haset lub innego dostepu do wykorzystania dla uczniéw po 2 sztuki/uczen, tacznie 140
sztuk specjalistycznych narzedzi diagnostycznych w formie online z systemem automatycznego generowania
raportéw z wynikami w tym:

- 70 szt. testow/kwestionariuszy do okreslenia predyktoréw kariery (np. test kariery)
- 70 szt. testow/kwestionariuszy do okreslenia predyspozycji osobowosciowo interpersonalnych

e Kazdy z uczniéw musi mie¢ mozliwo$¢ indywidualnego zalogowania sie do narzedzia dla ucznia za pomoca
szyfrowanego hasta lub pinu lub numerycznego kodu lub innego rozwigzania,

e Narzedzia online musza posiada¢ funkcje automatycznego przeliczania uzyskanych wynikéw w wybranej skali
stenowej i/lub centylowej i/lub tenowej oraz generowac raporty z wynikami ucznia.

e Narzedzia musza umozliwia¢ automatyczny eksport danych statystycznych z wprowadzonych przez ucznia
odpowiedzi, z opcja kompleksowej analizy tych danych oraz tworzenia raportu z manualem w formacie pdf,
odpowiednio dostosowanych do réznych urzadzen. Po wypehieniu testu/kwestionariusza przez ucznia, z
narzedzia powinny zsumowac¢ sie wyniki, a nastepnie wyswietli¢c w formie wykreséw i/lub diagraméw i/lub
graféw w wraz z opisowym omoéwieniem oraz zaleceniami rozwojowymi. Kazdy raport powinien by¢ mozliwy do
zapisania oraz pobrania w formacie PDF. Kazdy raport wygenerowany dla ucznia, na podstawie wynikéw, musi
zawierac opis szczegétowa analize i interpretacje wynikdéw oraz rekomendacje rozwojowe. Zamawiajgcy wskazuje,
iZ wymaga, aby kazdy raport z narzedzia zawieral minimum 15 stron opisu z rekomendacjami rozwojowymi dla
ucznia.

Podsumowanie:
Cena przedstawiona przez Wykonawce w formularzu ofertowym, musi obejmowa¢ catkowity koszt wykonania
zamoOwienia tzn:

v' Przeprowadzenie warsztatu z diagnoza dla 70 uczniéw - 56 h dydaktycznych - 8 h dydaktycznych /grupa x 10
ucznioéw, 7 grup
Materiaty szkoleniowe- 140 sztuki narzedzi do badania (2 sztuki/uczen) - 140 sztuk dla 70 uczniéw
Raporty z badania dla kazdego ucznia indywidualnie -140 sztuk dla 70 uczniéw ( 2 sztuki z 2 testow/uczen)
Sesja informacji zwrotnej szkoleniowej dla kazdego ucznia - 1 h dydaktyczna /uczen = 70 h dydaktycznych
Certyfikat/zaswiadczenie ukonczenia szkolenia - 70 sztuk dla 70 uczniéw
Inne koszty Wykonawcy zwigzane z wykonaniem zamdwienia (np. sporzadzenie dokumentacji z realizacji
zamoOwienia).
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