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            Załącznik Nr 1 do zapytania Nr 271.8.2019 
FORMULARZ  OFERTY 
ZAMAWIAJĄCY: 

Gmina Szelków, Stary Szelków 39, 06-220 Stary Szelków

OFERENT

Niniejsza oferta zostaje złożona przez:

	Nazwa Oferenta
	

	Adres siedziby Oferenta
	

	NIP
	

	REGON
	

	Telefon
	

	Mail
	


Nawiązując do zapytania ofertowego na: „Dostawę pomocy edukacyjnych dla uczniów Szkoły Podstawowej im. J. Korczaka w Starym Szelkowie z klasy IV - VIII” w ramach realizacji projektu pn. „Wzrost kompetencji kluczowych uczniów Szkoły Podstawowej Gminy Szelków” nr RPMA.10.01.01-14-a407/18 współfinansowanego przez Unię Europejską w ramach Europejskiego Funduszu  Społecznego, realizowanego w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Województwa Mazowieckiego na lata 2014-2020, Oś priorytetowa X Edukacja dla rozwoju regionu, Działanie 10.1 Kształcenie i rozwój dzieci i młodzieży, Poddziałanie: 10.1.1 Edukacja ogólna (w tym w szkołach zawodowych).

Składam ofertę na następujące pozycje przedmiotu zamówienia: .................................................... (proszę podać nr pozycji wymienionej w opiesie przedmiotu zamówienia i wypełnić pozycje dotyczące opisu oferowanego przedmiotu zamówienia, ceny jednostkowej brutto i wartości brutto) zgodnie z poniższą specyfikacją:
	Nr Pozycji w opisie
	Nazwa przedmiotu zamówienia
	Opis oferowanego przedmiotu zamówienia  wraz ze zdjęciem
	Ilość
	Cena jednostkowa brutto
	Wartość brutto

	1
	Program edukacyjny multimedialny do matematyki. 
	
	127
	
	

	2
	Program edukacyjny, multimedialny do fizyki, chemii, geografii i biologii 
1) Narządy zmysłów – program na płycie

2) Odpady i recykling – program na płycie

3) Szkielet człowieka - program na płycie

4) Ciało. Multimedialny atlas anatomiczny

5) Układ nerwowy - program na płycie

6) Układ oddechowy - program na płycie

7) Układ trawienny - program na płycie

8) Ludzkie ciało – pogram na 20 stanowisk

9) Parki narodowe i ochrona przyrody – program na płycie

10) Chemia – plansze interaktywne

11) Multimedialny Geograficzny Atlas Świata

12) Multimedialny Atlas dla Szkół Podstawowych. Polska i przyroda wokół nas
13) Multimedialny Atlas dla Szkół Podstawowych. Świat i kontynenty
14) Globus podświetlany prezentujący gwiazdy i planety wdziane z Ziemi
	
	14
	
	

	3
	Program multimedialny do utrwalania wiedzy dla kl. 4-8 z matematyki.
	
	127
	
	

	4
	Programy multimedialne do tablicy interaktywnej rozwijających kompetencje kluczowe:
· Matematyka (dodawanie, odejmowanie, mnożenie, dzielenie, porównanie liczb) – 2 szt. 

· Matematyka (algebra) 2 szt. 

· Matematyka (geometria – ćwiczenia i zadania konstrukcyjne – trójkąt, czworokąty, okrąg, styczne okręgu) 2 szt.

· Matematyka geometria (figury, bryły, kąty, pola i obwody, objętości i powierzchnie, twierdzenie Pitagorasa, funkcje trygonometryczne) 2 szt. 

· Fizyka (mechanika, ciepło, optyka, prąd elektryczny) 1 szt. 

· Fizyka (symulacja pomiaru, elektromagnetyzm, mechanika, optyka, prąd elektryczny) 1 szt.

· Chemia (skład materii, pierwiastki, halogenki, tlenki, siarczki, kwasy, wodorotlenki, sole, procesy chemiczne, związki organiczne, zadania chemiczne i ćwiczenia) 1 szt. 

· Geografia (geografia fizyczna, oceany, kontynenty, gospodarka światowa, ekologia, Polska) – 1 szt.

· Biologia (nauka o człowieku) 1 szt.

· Biologia (nauka o roślinach i zwierzętach) 1 szt. 

· Przyroda nieożywiona(minerały i skały) 1 szt.

· Język angielski (czasy, mowa zależna, strony i okresy warunkowe, przyimki i czasowniki, przedrostki, spójniki, ortografia, dyktanda) 2 szt.

· Język angielski (części zdania i rzeczowniki, zaimki, czasowniki, przyimki i spójniki, tworzenie pytań, odpowiedzi i negacji, stopniowanie przymiotników) 2 szt. 
	
	19
	
	

	5
	Mikroskop cyfrowy dla początkujących badaczy mikrokosmosu z kamerę cyfrową + wyposażenie dodatkowe, aparat cyfrowy, adapter do smartfonu, zestaw gotowych preparatów do eksperymentów, szkiełka. Powiększenie: 40-400x. 
	
	2
	
	

	6
	Preparaty mikroskopowe do pracowni biologicznej, opakowane w osobne pudełka według poniższej tematyki
1) Budowa człowieka zestaw preparatów 25 szt. 
2) Genetyka – zestaw preparatów  25 szt.
3) Komórki i tkanki zwierzęce – zestaw preparatów 25 szt.
4) Życie w wodzie – zestaw preparatów 25 szt.
5) Narządy i tkanki ssaków – zestaw preparatów 30 szt.
6) Genetyka zestaw preparatów 25 szt.
7) DNA – model 3D Kolorowy model helisy DNA
8) Zestaw do badania DNA
9) Bakterie zestaw preparatów 25 szt.
10) Gady i ptaki zestaw preparatów 10 szt.
11) Grzyby zestaw preparatów 15 szt.
12) Komórki roślinne zestaw preparatów 10 szt.
13) Owady zestaw preparatów 25 szt. 
14) Preparaty tkanki człowieka zdrowe zestaw 20 szt. 
15) Preparaty tkanki człowieka zmienione chorobą zestaw 10 szt.
	
	15 zestawów
	
	

	7
	Gry do nauki języka angielskiego: 

1) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo w tematyce dom (nazwy pomieszczeń i sprzętów w domu)

2) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo w tematyce szkoła (wyposażenie klasy i zawartości piórnika)
3) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo w tematyce świat przyrody (nazwy roślin i zwierząt)

4) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo w tematyce życie rodzinne i towarzyskie (np. okresy życia, członkowie rodziny, koledzy, przyjaciele, czynności życia codziennego, formy spędzania czasu wolnego, święta i uroczystości, styl życia, konflikty i problemy)

5) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo w tematyce kolory 

6) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo w tematyce kalendarz (dni tygodnia, miesiące, pory roku)

7) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo w tematyce żywienie (owoce, warzywa, nazwy posiłków)

8) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo w tematyce przedstawianie się i witanie, przekazywanie informacji o sobie i swojej rodzinie.

9) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo Zdrowie (zdrowa dieta i tryb życia, choroby i dolegliwości).

10) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo Żywność (dania, przepisy kulinarne).

11) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo Elementy krajobrazu miejskiego i wiejskiego

12) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo Technika i technologia (komputer, Internet, telefony).

13) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo Stolice – zabytki i atrakcje turystyczne.

14) Gra edukacyjna rozwijająca słownictwo Zakupy i usługi (np. rodzaje sklepów, towary, sprzedawanie i kupowanie, korzystanie z usług, reklama);

15) Gra edukacyjna w zakresie nauki liczebników (od 1 do 100)

16) Gra edukacyjna do nauki czasowników. Poziom trudności A1

17) Gra edukacyjna do nauki czasowników. Poziom trudności A2

18) Gra edukacyjna do nauki czasowników. Poziom trudności B1

19) Gra edukacyjna do nauki nazw części garderoby, przedmiotów, rzeczy osobistych i akcesoriów zabieranych w podróż. Gra językowa typu bingo (poziom A1-A2)

20) gra edukacyjna typu bingo (poziom A1-A2) do nauki nazw zwierząt (minimum 60 szt.) w języku angielskim oraz słownictwa związanego z ich głównymi cechami i środowiskiem życia.

21) gra edukacyjna typu bingo (poziom A1-A2) do nauki słownictwa języka angielskiego związanego z umiejscowieniem przedmiotów i osób w przestrzeni. 

22) gra edukacyjna typu bingo (poziom A1-A2) do nauki nazw artykułów spożywczych oraz wyrażeń związanych z ich kupowaniem i różnym zastosowaniem. 

23) gra edukacyjna rozwijająca umiejętność zadawania pytań oraz udzielania odpowiedzi związanych z prostymi sytuacjami życia codziennego, poziom trudności A2. 

24) gra językowa ukierunkowana na naukę słownictwa angielskiego związanego z opisem cech wyglądu fizycznego. Poziom trudności A2.

25) gra edukacyjna do nauki 40 najważniejszych nazw zawodów. Poziom trudności A2.

26) gra edukacyjna ukierunkowaną na naukę zadawania pytań i prowadzenia minidialogów. Poziom trudności A2-B1.

27) gra edukacyjna utrwalająca znajomość zaimków pytających oraz rozwijającą umiejętność zadawania pytań. Poziom trudności A2-B1.

28) Gra edukacyjna ukierunkowana na naukę słownictwa związanego z czynnościami codziennymi. Poziom trudności A2-B1.

29) gra edukacyjna o tematyce związanej ze wspólnym spędzaniem czasu i organizowaniem różnego rodzaju spotkań towarzyskich i przyjęć. Gra ukierunkowana jest na naukę najpopularniejszych czasowników angielskich oraz ich poprawnego użycia w zdaniach formułowanych w czasie teraźniejszym, przeszłym i przyszłym. Poziom trudności A2-B1.

30) gra edukacyjna służącą do nauki stu najważniejszych czasowników angielskich oraz ich odmian przez osoby i czasy. Gra w karty. Poziom trudności A2-B1.

31) Fiszki do nauki języka angielskiego – słownictwo, poziom podstawowy, minimum 2000 fiszek (dopuszcza się 2 x po 1000).

32) Fiszki do nauki języka angielskiego – słownictwo, poziom średniozaawansowany, minimum 2000 fiszek (dopuszcza się 2 x po 1000).

33) Fiszki do nauki języka angielskiego – słownictwo, poziom zaawansowany, minimum 2000 fiszek (dopuszcza się 2 x po 1000).

34) Fiszki do nauki języka angielskiego  - czasowniki dla początkujących, minimum 300 fiszek

35) Fiszki do nauki języka angielskiego  - czasowniki dla średniozaawansowanych, minimum 300 fiszek

36) Fiszki do nauki języka angielskiego  - czasowniki dla zaawansowanych, minimum 300 fiszek
	
	36 szt.
	
	

	8
	Filmy edukacyjne do pracowni geograficznej, biologicznej, fizycznej i chemicznej:
1) Biologia 10 filmów DVD z podstawy programowej kl. 4-8

2) Chemia / Fizyka – DVD z podstawy programowej kl. 7-8

3) Fizyka 5 filmów na DVD z podstawy programowej kl. 7-8
Chemia 4 filmy na DVD z podstawy programowej kl. 7-8
	
	20 szt.
	
	

	9
	Zestaw skał i minerałów do pracowni geograficznej – co najmniej 50 szt. w pudełku 
	
	1 zestaw
	
	

	10
	Zestawy pomocy edukacyjnych do matematyki:

1) Zestaw pomocy  dydaktycznych do matematyki do klasy IV-VI dla uczniów z problemami z liczeniem i rozwiązywaniem zadań matematycznych 

2) Bryły geometryczne wielościany foremne (4 szt.: sześcian z wpisanym ośmiościanem, sześcian z zaznaczonymi przekątnymi, czworościan z wpisanym czworościanem, czworościan z zaznaczonymi wysokościami) 
3) Bryły geometryczne - wielościany ukośne, wysokość ok. 18 cm (6 szt.) 
4) Bryły geometryczne - ostrosłupy i graniastosłupy, wysokość ok. 18 cm (6 szt.)
5) Bryły geometryczne – ścięte, wysokość ok. 18 cm (6 szt. ostrosłup o podstawie czworokąta, stożek z ukośną płaszczyzną cięcia, graniastosłup o podstawie kwadratu, ostrosłup o podstawie trójkąta, walec, stożek cięty wzdłuż wysokości)
6) Bryły geometryczne - bryły wpisane (6 szt.: ostrosłup o podstawie czworokąta z wpisaną kulą, ostrosłup o podstawie trójkąta z wpisaną kulą, ostrosłup o podstawie sześciokąta z wpisaną kulą, graniastosłup o podstawie czworokąta z wpisanym ostrosłupem o podstawie czworokąta, graniastosłup o podstawie sześciokąta z wpisanym ostrosłupem o podstawie sześciokąta, graniastosłup o podstawie trójkąta z wpisanym ostrosłupem o podstawie trójkąta)

7) Bryły geometryczne - bryły obrotowe (6 szt.: walec z zaznaczonymi przekątnymi i wysokością, walec z płaszczyznami, stożek z zaznaczonymi przekątnymi i wysokością, stożek z płaszczyznami, kula z płaszczyznami i przekątnymi, półkula do pisania flamastrami suchościeralnymi)

8) Plansze matematyczne 13 szt. (twierdzenie Pitagorasa, trójkąty, Czworokąty, Potęgowanie, Funkcja liniowa, Własności funkcji liniowej, Wzory skróconego mnożenia, Procent, Potęgowanie i pierwiastkowanie, Czworokąty, Pola i objętości figur przestrzennych, Graniastosłupy, Ostrosłupy, Bryły obrotowe, Rodzaje katów płaskich).

9) Prostokątny układ współrzędnych z wyposażeniem (wielkość nakładki ok. 80 cm x 96 cm). Wyposażenie: Arkusz PCV z nadrukiem 93cmx83cm, tubus o średnicy 12cm, pisaki suchościeralne kolorowe 4 szt., ścierak magnetyczny do pisaków, linijka aluminiowa 50cm, Krzywiki elastyczne - 3 szt. 

10) Zestaw do budowania kształtów 2D i 3D. Pomoc dydaktyczna w postaci pręcików w trzech długościach, do zbudowania: koła, kwadratu, prostokąta, trójkąta, etc. Z dwóch różnych typów złączy zbudować można kształty 2-D, następnie połączyć je ze sobą tak, aby stworzyć kształt 3-D. Zestaw zawiera minimum: 60 patyczków w 3 rozmiarach (ok 5.7cm, 8.9cm, 13.3cm), 20 krzywych, 34 złączy (ok. Ø 2.5cm), 15 dwustronnych kart pracy 
	
	10 zestawów
	
	

	11
	Programy multimedialne dla ucznia z niepełnosprawnościami rozwijające zmysły, koncentrację, twórczość, logiczne myślenie, umiejętności poznawcze, komunikację:

1) Program multimedialny dla dzieci niemówiących lub mających problemy z mówieniem. 
2) program terapeutyczny - do ćwiczenia wzroku, terapii rozwojowej, komunikowania się i rozrywki. Program dla dzieci z barierami w komunikowaniu się i zaburzeniami rozwojowymi. 
3) program aktywizujący dla uczniów z trudnościami w uczeniu się. Do obsługi myszką, klawiaturą i ekranu dotykowego. 
4) Program aktywizujący i edukacyjny rozwijający umiejętności percepcji wzrokowej, używania przycisków i języka. 
5) Program edukacyjny do zabawy z obrazem i dźwiękiem. Do rozwoju: uważnego słuchania, różnicowania i identyfikowania bodźców wzrokowych i słuchowych, koncentrowania uwagi na sygnałach dźwiękowych, porównywania ich i naśladowania, pamięci i wrażliwości słuchowej i wzrokowej, wyobraźni, koordynacji wzrokowo-ruchowo-słuchowej, logicznego myślenia, orientacji przestrzennej, słownictwa dziecka 
	
	5 szt.
	
	

	12
	Programy multimedialne dla ucznia z niepełnosprawnościami wspierająca terapię dzieci ze specjalnymi potrzebami:
· program wspierający uczniów ze specjalnymi potrzebami w zakresie czytania, liczenia, pisania 
	
	1 szt.
	
	

	13
	Zestaw gier i zabaw zespołowych rozwijających kompetencje społeczne w tym: innowacyjność, kreatywność, komunikację, twórcze myślenie, pracę w zespole
	
	5 szt.
	
	

	14
	Pakiety multimedialne gier i zabaw wspierających rozwój dziecka:
1) Program interaktywny zawierający kreatywne ćwiczenia edukacyjne, skierowane dla uczniów, które rozwijają umiejętności myślenia, zapamiętywania, kojarzenia i koncentracji uwagi. Z poziomami trudności, które mogą być dostosowane do wieku uczniów. 
2) Program multimedialny rozwijający zdolności umysłowe w trzech obszarach: Pamięć, Koncentracja, Szybkie Czytanie. 
3) Program multimedialny do treningu koncentracji. Pozwala trenować postrzeganie, podzielność uwagi i zapamiętywanie. 
4) Program multimedialny rozwijający harmonijny rozwój dziecka w zakresie: poznawania, rozumienia, konstrukcje, zmysły i ruch, przyroda i czas, ekologia, słowa i znaki, liczenie i porównywanie 
5) Program multimedialny wspierający rozwój dziecka w wieku 6-15 lat. Kształtuje umiejętności językowe, czytanie i słuchanie ze zrozumieniem zdolności wzrokowo-słuchowe, wyobraźnię, koncentrację uwagi,  spostrzegawczość i szybkość reakcji, myślenie logiczne, umiejętności pamięciowe, liczenie i myślenie matematyczne. Do zastosowania dla dzieci z dzieci z problemami szkolnymi powodującymi trudności, deficyty, frustracje, brak równowagi emocjonalnej, brak motywacji do nauki; z dysleksją; nadpobudliwie psychoruchowo; dzieci z problemami ruchowymi oraz koordynacją wzrokowo-ruchową; 
	
	5 szt.
	
	

	15
	Basen podświetlany z piłeczek dla dziecka niepełnosprawnego z zaburzeniem motoryki o wymiarach minimum 200 cm x 200 cm (szerokość ścianki min. 20 cm) z minimum 4000 szt. piłek. Basen ma być wykonany z miękko wyścielanego materiału. Sterowany za pomocą pilota - możliwość wyboru min. 15 kolorów świecenia, zatrzymanie koloru, 4 częstotliwości zmiany barwy  - błyskanie, migotanie, blaknięcie, płynne przechodzenie.
	
	1 szt.
	
	

	16
	Gry integracyjne do koła integracyjno-sportowego:
1) gra wymagająca myślenia biznesowego, pozwalająca budować imperia ekonomiczne, wiek graczy od 12 lat, gra zespołowa – liczba graczy od 2 do 6

2) gra kooperacyjna, liczba graczy od 2 do 8, wiek graczy od 14 lat 

3) gra kooperacyjna, liczba graczy od 2 do 6, wiek graczy od 12 lat 

4) gra strategiczna, wymaga od graczy planowania i rywalizacji z przeciwnikami wiek graczy od 12 lat, gra zespołowa – liczba graczy od 2 do 4
5) gra strategiczna, wymaga od graczy planowania i rywalizacji z przeciwnikami, wiek graczy od 10 lat, gra zespołowa – liczba graczy od 2 do 7
6) gra logiczna, wymaga skupienia, i optymalizacji działań w drodze do wygranej, wiek graczy od 6 lat, gra zespołowa – liczba graczy od 2 do 6
7) gra słowna, wymaga zakresu szerokiego słownictwa, wiek graczy od 13 lat, gra zespołowa – liczba graczy od 2 do 8
8) gra liczbowa, wiek graczy od 7 lat, gra zespołowa – liczba graczy od 2 do 6
9) bulle
	
	20 szt.
	
	

	17
	Ściana interaktywna z interaktywnymi grami zespołowymi,  rozwijającymi pracę zespołową, przedsiębiorczość, kreatywność. Narzędzie edukacyjne umożliwiające również wyświetlanie prezentacji, filmów czy dowolnych aplikacji komputerowych. Zestaw powinien zawierać gry i zabawy oraz quizy edukacyjne w zakresie kształcenia przedmiotów kluczowych. 
	
	1 komplet
	
	

	18
	Pakiet multimedialnych gier i zabaw wspierających twórcze myślenie, rozumienie, rozwiązywanie problemów, umiejętność uczenia się:
1) Film edukacyjny jak wyznaczać i osiągać postawione cele

2) Terapeutyczna gra planszowa pozwalająca zrozumieć emocje: radości, złości, smutku, lęku oraz doskonalenie umiejętności nazywania i konstruktywnego wyrażania emocji. Ma na celu kształtowanie takie zdolności jak: współpraca, tolerancja i akceptacja innych, nawiązywanie pozytywnych relacji, budowanie poczucia własnej wartości, aktywne słuchanie, umiejętności z zakresu komunikacji werbalnej i niewerbalnej, czerpanie przyjemności oraz satysfakcji ze wspólnej zabawy oraz możliwości przebywania w grupie.

3) Program interaktywny pozwalający kształtować umiejętności niezbędnych w biznesie, m.in.: kreatywność, podejmowanie decyzji w zmieniających się warunkach, rozwiązywanie problemów, praca w grupie dla zawodu: firma transportowa, salon (istnieje możliwość zmiany zawodów, po wcześniejszej konsultacji z Zamawiającym)fryzjerski/kosmetyczny, warsztat samochodowy, informatyk
	
	3 zestawy
	
	

	
	RAZEM wartość oferty
	
	
	
	


Proponuję łączną cenę dla oferowanego przedmiotu zapytania ofertowego nr 271.8.2019 w wysokości:
· netto ….......................……… PLN słownie: .......................................................... 
· brutto ….......................……… PLN słownie: .......................................................... , w tym podatek VAT ..............% w kwocie ..................................... PLN

1. Wynagrodzenie za relizację przedmiotu zamówienia płatne będzie na nasze konto w terminie do 14 dni od daty złożenia prawidłowo wystawionej faktury u Zamawiającego. 
2. Uważam się za związanego niniejszą ofertą przez okres 30 dni od upływu terminu składania ofert.

3. Oświadczam, że zapoznałem się z warunkami podanymi przez Zamawiającego w Zapytaniu ofertowym i nie wnoszę do nich żadnych zastrzeżeń.

4. Oświadczam, że zapoznałem się z wzorem umowy, który stanowi załącznik nr 3 do niniejszego zapytania ofertowego. 
5. Zobowiązuję się, w przypadku wyboru mojej oferty, do wykonania umowy na zasadach określonych w zapytaniu oferowym nr 271.8.2019, we wzorze umowy, zgodnie z niniejszą ofertą oraz w miejscu i terminie wyznaczonym przez Zamawiającego.

6. Podane w ofercie ceny nie będą podlegać zmianie i waloryzacji. Podana cena zawiera wszystkie koszty prac i surowców koniecznych do prawidłowego zrealizowania zamówienia według opisu podanego w Zapytaniu Ofertowym nr 271.8.2019. 

7. Do oferty załączam:
a. Załącznik nr 2 do Zapytania – Oświadczenie o braku powiązań
b. KRS, CEIDG, inny dokument na podstawie, którego działa Oferent oraz jeśli nie wynika to z dokumentów rejestrowych, inne dokumenty poświadczające umocowanie do reprezentowania / składania oświadczeń woli w imieniu Oferenta / złożenia oferty
c. Inne (wymienić jakie) ....................................

………………………….dnia, …………………              



   ……………………………………
                                                                                                                       podpis osoby uprawnionej do składania
                                                                                                                       oświadczeń woli  w imieniu Oferenta 
Projekt „Wzrost kompetencji kluczowych uczniów Szkoły Podstawowej Gminy Szelków” Nr RPMA.10.01.01-14-a407/18 współfinansowany ze środków Europejskiego Funduszu Społecznego
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