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Załącznik 3d. Formularz cenowy
[bookmark: _Hlk181274100][bookmark: _Hlk174088658]Przedmiot zamówienia: „Zakup i dostawa wyposażenia i pomocy dydaktycznych do Szkoły Podstawowej im. Tadeusza Kościuszki w Chodczu” w ramach projektu pn. „Poprawa oferty edukacyjnej w Szkole Podstawowej im. Tadeusza Kościuszki w Chodczu” nr FEKP.08.13-IZ.00-0011/24 realizowanego przez Miasto i Gminę Chodecz w ramach programu Fundusze Europejskie dla Kujaw i Pomorza 2021-2027
Część 4. Oprogramowanie i aplikacje 

	Nazwa i adres Wykonawcy:
	

	NIP, Regon:
	

	Imię i nazwisko osoby odpowiedzialnej za ofertę:
	

	Dane kontaktowe (telefon, e-mail) osoby odpowiedzialnej za ofertę:
	Nr telefonu
	

	
	e-mail 
	



	Oferta zakupu i dostarczenia części 4 (cena całkowita brutto):
	

	Udzielam/y gwarancji na niżej wymienione wyposażenie na okres miesięcy:
	




Specyfikacja oferowanego wyposażenia:
	Lp.
	Nazwa zgodnie z zapytaniem
	Jedn. miary
	Liczba wyposażenia
	Opis wyposażenia wraz ze zdjęciem
	Cena netto 
	Cena brutto 

	1
	pakiet kursów z zadaniami opartymi o podstawę programową informatyki dot. programowania i wykorzystania komputera do rozwiązywania problemów cyfrowych, zawierający nieograniczoną liczbę licencji dla uczniów oraz dwie licencje dla nauczycieli jako administratorów konta szkolnego
	Pakiet 
	1
	
	
	

	2
	oprogramowanie LNU oparte o praktyczne rozwiązywanie zadań programistycznych, tj. pisania prawdziwych kodów źródłowych
	sztuka 
	3
	
	
	

	3
	oprogramowanie dedykowane zajęciom z zakresu robotyki z platformą dostępu dla maks. 5 nauczycieli, umożliwiające działanie podczas zajęć stacjonarnych w placówce szkolnej, jak i w warunkach edukacji domowej/ zdalnej
	sztuka
	1
	
	
	

	4
	program Didakta Język polski 1 dla klas 3-6, w polskiej wersji językowej, dedykowana instalacji sieciowej wielostanowiskowej (do 20 stan.)
	sztuka
	1
	
	
	

	5
	program Didakta Język angielski (4 części) dla klas I-VIII, w wersji polskojęzycznej, do 20 stan.
	sztuka
	1
	
	
	

	6
	program Didakta Historia, dla klas IV-VIII, w wersji polskojęzycznej, do 20 stan.
	sztuka
	1
	
	
	

	7
	oprogramowanie dla prow. zajęć z matematyki dla klas IV-VIII - możliw. wykorzystywania na tablecie, tablicy interaktywnej oraz monitorze multimedialnym, a przede wszystkim doskonale sprawdzi się na zajęciach zdalnych i z możliwością pracy offline.
	sztuka
	1
	
	
	

	8
	oprogramowanie dla prow. zajęć z fizyki dla klas VII-VIII-możliw. wykorzystywania na tablecie, tablicy interaktywnej oraz monitorze multimedialnym, a przede wszystkim doskonale sprawdzi się na zajęciach zdalnych i możliwością pracy offline
	sztuka
	1
	
	
	

	9
	oprogramowanie dla prow. zajęć z chemii dla klas VII-VIII - możliw. wykorzystywać na tablecie, tablicy interaktywnej oraz monitorze multimedialnym, a przede wszystkim doskonale sprawdzi się na zajęciach zdalnych i możliwością pracy offline
	sztuka
	1
	
	
	

	10
	oprogramowanie dla prow. zajęć z biologii dla klas V-VIII
	sztuka
	1
	
	
	

	11
	oprogramowanie obejmujące pakiet pomocy dydaktycznych i terapeutycznych dla edukacji klas 1-3, zawierający 16 programów i profesjonalnych narzędzi dydaktycznych i terapeutycznych dostosowanych do pracy z dziećmi w wieku wczesnoszkolnym, wspierających nauczycieli, terapeutów, pedagogów pracujących również z dziećmi ze SPE, w tym z dysleksją, dysortografią, dysgrafią i dyskalkulią. Zestaw pomocy zawiera innowacyjne ćwiczenia interaktywne, zadania w formie kart pracy itp. Oprogramowanie zawiera bezterminową licencję na stanowiska online i offline
	sztuka
	1
	
	
	

	12
	Oprogramowanie obejmujące pakiet 16 pomocy i narzędzi dydaktycznych i terapeutycznych dostosowanych do pracy z uczniem znajdującym się na drugim etapie edukacyjnym, tj. w klasach 4- 8, wspierających pracę nauczycieli, terapeutów, pedagogów pracujących również z dziećmi ze SPE, z ADHD, będącymi w spektrum autyzmu, z orzeczoną niepełnosprawnością intelektualną w stopniu lekkim i umiarkowanym, afazją, zaburzeniami mowy, czy innymi dysfunkcjami poznawczymi
	sztuka
	1
	
	
	

	13
	Robot ze zbiorczą stacją ładowania
	sztuka
	12
	
	
	

	14
	Mata do kodowania, dwustronna, niezbędna dla wykorzystania robota do kodowania, do wielokrotnego użytku, z funkcjonalnością edukacji STEAM
	sztuka
	1
	
	
	

	15
	Robot uniwersalny składający się z 38 części, które można składać w graficzne bloczki (na zasadzie puzzli), którymi można kontrolować na wiele sposobów po odpowiednim nadaniu komend cyfrowych
	sztuka
	1
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