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Opis parametréw technicznych i uzytkowych urzqdzeri
cyfrowych, pomocy dydaktycznych oraz oprogramowania,
proponowanych do zakupu na rzecz szkét modelowych
w ramach projektu HUMINE - Matopolskie Laboratorium

Edukacji Cyfrowej.

Ponizsza specyfikacja techniczna sporzadzona zostata na potrzeby Opiséw Przedmiotu
Zamoéwienia w postepowaniach publicznych (przetargach) realizowanych przez szkoty
modelowe projektu HUMINE.

1. Komputery przenosne

10 sztuk fabrycznie nowych laptopéw o parametrach minimalnych: procesor 64
bitowy o architekturze x86 zaprojektowany do pracy w urzadzeniach przeno$nych,
wprowadzenia procesora po raz pierwszy na rynek (ang. launch date) nie wczeéniej
niz drugi kwartat 2019 roku (Q2'19), minimum 8 GB pamieci operacyjnej RAM, dysk
twardy w technologii SSD o pojemnosci nie mniejszej niz 256 GB, karta graficzna
zintegrowana w procesorze lub dedykowana z mozliwoicia poditgczenia
zewngtrznego monitora, ekran matowy w technologii LED o przekatnej minimum
13,3 cala i rozdzielczosci co najmniej 1920 x 1080 (FullHD), wbudowany mikrofon,
gtosnik i kamera o rozdzielczo$ci minimum 0,3 Mpix, co najmniej 2 zlacza USB,
wbudowana karta sieciowa Wi-Fi 6 (802.11 a/b/g/n/ac/ax), system operacyjny
Windows 10,

2 sztuki fabrycznie nowych laptopéw o parametrach minimalnych: procesor 64
bitowy o architekturze x86 zaprojektowany do pracy w urzadzeniach przenoénych,
wprowadzenia procesora po raz pierwszy na rynek (ang. launch date) nie wczeéniej
niz drugi kwartat 2020 roku (Q2'20), minimum 32 GB pamieci operacyjnej RAM, dysk
twardy w technologii SSD o pojemnosci nie mniejszej niz 256 GB, dodatkowy
wbudowany dysk twardy SATA o pojemnosci minimum 1000 GB, karta graficzna
dedykowana posiadajgca pamie¢ 4 GB GDDR6 z mozliwoicig podtaczenia
zewnetrznego monitora, ekran matowy w technologii LED o przekatnej minimum
15,6 cala i rozdzielczosci 1920 x 1080 (FullHD), wbudowany mikrofon, gtoénik i
kamera o rozdzielczo$ci minimum 0,9 Mpix, minimum 2 ztacza USB, wbudowana LAN
10/100/1000 Mbps, wbudowana karta sieciowa Wi-Fi 6 (802.11 a/b/g/n/ac/ax),
system operacyjny Windows 10.
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Urzqdzenie ekranowe (smartfon, tablet) o minimalnych parametrach: 4 GB pamieci
operacyjnej, 128 GB pamieci ROM, rozmiar ekranu minimum 6 cali, zageszczenie pikseli
min 400 ppi, System operacyjny Android 10 lub nowszy.

. Gimball - 3 osiowy stabilizator, dedykowana aplikacja na smartfon, uchwyt z regulacja

szerokosci od 58 do 85 mm, waga obstugiwanego smartfonu co najmniej 200g,
dotaczony do zastawu lub wbudowany mini statyw do ustawienia na stole, biato -
srebrna blenda o wymiarach minimalnych 100/150 cm, zestaw dwoch stojakow z
lampami oraz softboxami: o mocy ekwiwalent 600 Watt i strumieniu swietlnym 7200
lumenow.

Odtwarzacz multimedialny Google Chromecast Ultra 4K -1 sztuka i Telewizor SmartTV
o przekatnej ekranu minimum 50 cali, ze stelazem - 1 sztuka.

. Tablice interaktywne wraz z oprzyrzadowaniem typu stojak mobilny - nie dotyczy

Urzqdzenia do realizacji zaje¢ edukacyjnych w Rzeczywistosci Wirtualnej/
Rozszerzonej (VR/AR) wraz z oprogramowaniem edukacyjnym

= Gogle VR z dotaczonymi dwoma kontrolerami dla dtoni,

o posiadajace funkcje $ledzenia typu inside-out z co najmniej czterema
zintegrowanymi kamerami,

o autonomiczne (czyli dajace po wstepnej konfiguracji mozliwosé
korzystania z aplikacji VR bez uzycia dodatkowych urzadzern mobilnych,
ani tez jednostek przenosnych lub stacjonarnych),

o posiadajgce opcjonalng funkcjonalnos¢ korzystania z aplikacji z uzyciem
mozliwosci obliczeniowych jednostek przenosnych oraz stacjonarnych

taczonych droga bezprzewodowa w standardzie WiFi 6 jak i przewodowa
interfejsem standardu USB-C,

o kat widzenia horyzontalnego co najmniej 89°,

o maksymalna natywnej rozdzielczosci na oko co najmniej 1832 na 1920
pikseli,

o czestotliwos¢ odéwiezania wyswietlaczy co najmniej 90Hz,

o posiadajgce wraz z kontrolerami funkcjonalnos$c réwnoczesnych fizyczno-
wirtualnych rotacji oraz przemieszczenn (tzw. 6DoF - szes¢ stopni
swobody) w czasie zblizonym do rzeczywistego,

o zfunkcjonalnoscia $ledzenia dtoni,
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oz wbudowanga pamiecig operacyjng o pojemnosci co najmniej 6GB oraz
mozliwoscig sktadowania danych o facznej pojemnosci co najmniej
256GB i wbudowang baterig o pojemnosci co najmniej 3,5Ah,

router spetniajacy specyfikacje standardu Wi-Fi 6, z mozliwoscig pracy w
czestotliwosciach 2,4GHz oraz 5GHz, z co najmniej czterema antenami
zewnetrznymi, umozliwiajagcy maksymalng przepustowos$¢ transmisji co
najmniej 1500Mb/s,

kabel spetniajacy standard USB 3.1 C GEN 2 z meskimi koricowkami, z funkcja
Power Delivery, z przepustowoscig siegajaca standardu superspeed 10Gbps, o
dtugosci co najmniej 5m,

pasujagce do kontrolerow gogli naktadki antyposlizgowe z linkami
zabezpieczajacymi - zwiekszajace bezpieczenstwo i higiene korzystania z
kontroleréw gogli,

silikonowa naktadka pasujagca do gogli, utatwiajaca higiene korzystania
(dezynfekcja),

tadowarka do baterii-akumulatorkéw, umozliwiajaca natadowywanie czterech
baterii typu AA o pojemnosci 2550mAh kazda w czasie ponizej 6,5h, podajaca
informacje o stanie natadowania w postaci swiatet o kolorach odpowiadajacych
stanowi natadowania baterii,

zestaw czterech baterii-akumulatorkéw typu AA, kazda o pojemnosci co
najmniej 2500mAh, zapewniajgcych maksimum deklarowanych przez
producenta co najmniej 500 cykli tadowania,

futerat mieszczacy gogle wraz z kontrolerami,

pasek z wbudowanq bateriq-akumulatorkiem wydiuzajaca co najmniej
dwukrotnie natywny czas korzystania z gogli uwzglednionych w przetargu,

stuchawki wokdétuszne z funkcjg aktywnego tlumienia hatasu oraz trybem
ambient, z wbudowanym mikrofonem, funkcjonalnoscia bluetooth, obstuga
dotykowq oraz opcjg faczenia kablem mini jack, z wbudowang baterig -
akumulatorkiem, z pasmem przenoszenia w trybie bluetooth o minimalnym
zakresie 20Hz-40000Hz

7. Ubezpieczenie zakupionego sprzetu na okres dwéch lat — gwarantujace ochrone w
zakresie minimum :

" ubezpieczenie mienia w zakresie zdarzen losowych (np. pozar, uderzenie pioruna)

= uszkodzenie w wyniku przepiecia pradu elektrycznego

= ubezpieczenie od kradziezy.
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8. Licencje i subskrypcje oprogramowania:

= zakup licencji na oprogramowanie dostepne na platformie STEAM, niezbedne
do realizacji zaje¢ VR/AR

= zakup licencji na oprogramowanie pozwalajace na realizacje symulacji
prowadzenia innowacyjnego przedsiebiorstwa branz 4.0 w formie gry online,
ktéra ma by¢ narzedziem dydaktycznym, ksztatcagcym postawy i kompetencje
przedsiebiorcze wsrdéd ucznidéw, utatwiajace w przysztosci zatozenie i
zarzadzanie wiasng firmg. Symulacja powinna miec¢ charakter zespotowy i
umozliwia¢ zespotom konkurujacym na rynku (jako odrebne podmioty
gospodarcze). Gracze beda podejmowac decyzje dotyczace prowadzenia
wirtualnego przedsiebiorstwa, ktére bedzie konkurowac z innymi na
wirtualnym rynku. Decyzje w symulacji beda zblizone do podejmowanych przez
menedzeréw w podobnych funkcjonujacych w rzeczywistosci
przedsiebiorstwach.

Gra powinna mie¢ forme online, w ktérej rozgrywka ma opierac sie na
uproszczonej symulacji zaktadania i prowadzenia przedsigbiorstwa, a gracze,
dziatajacy w zespotach, beda wciela¢ sie w zarzady tych przedsiebiorstw i
podejmowac decyzje oraz dziatania zwigzane z prowadzeniem wirtualnej firmy,
podobnych do tych w rzeczywistosci.

Symulacja powinna oferowaé minimum 5 r6znych branz okreslanych jako
branze przemystu 4.0. W ramach licencji szkota powinna otrzymac dostep dla
nieograniczonej liczby uczniéw. Symulacja powinna umozliwia¢ generowanie
raportu Instruktorowi (wyktadowcy) o przebiegu rozgrywki tj. liczba rund,
poczatek i koniec rozgrywki, wyniki uczniéw.

Kazdy gracz bedzie rejestrowac sie w rozgrywce za pomoca indywidualnego
loginu i hasta. Gra musi oferowaé mozliwos¢ komunikacji miedzy graczami w
trakcie rozgrywki dzieki wbudowanemu komunikatorowi.

W ramach wdrozenia oprogramowania, dostawca przeszkoli 5
wyktadowcédw/nauczycieli w zakresie wykorzystania symulacji na zajeciach
dydaktycznych dla uczniéw klas 4-8 oraz uczniéw szkét ponadpodstawowych.

9. Pomoce dydaktyczne do nauki kodowania i robotyki: 3 rodzaje

I. Zestaw do nauki podstaw programowania, mechatroniki oraz elektroniki z
elementami robotyki w modelu STEAM, rozwijajacy umiejetnosci analitycznego i
logicznego myslenia, uczacy wspodtpracy i umiejetnosci rozwigzywania
skomplikowanych, praktycznych probleméw w otoczeniu cztowieka, rozwijajacy
intuicje algorytmiczna.
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CYFROWES  Zestaw powinien zawierac:

a)

b)

d)

aplikacje do nauki programowania pracujagca pod kontrolg systemu
Windows zaréwno w trybie online jak i offline, z mozliwoscig instalacji na
co najmniej 2 urzadzeniach, pozwalajaca na budowanie programéw
srodowisku wizualnym, jak i tekstowym z dostepem do minimum 20 lekcji
w aplikacji w formie kursu i co najmniej 8 zadan w formule mini projektéw.
Aplikacja musi posiada¢ mozliwoé¢ komunikacji z mikrokontrolerem oraz
sprawdzenia poprawnosci zapisanego programu,

moduty elektroniczne i elementy montazowe, w skfad ktérych wchodzi¢
powinna plytka programowalng Arduino Uno Rev 3 lub Genuino 101,
naktadka rozszerzajaca z wyswietlaczem OLED, minimum 3 zlacza
analogowe, minimum 8 ztacz cyfrowych, ztacze serwomechanizmu, ztacze
czujnika odlegtosci, minimum 3 ztacza 12C,

minimum 3 diody, buzzer (gto$niczek), czujnik $wiatta, czujnik, czujnik
temperatury, przycisk/wiacznik, joystick, czujnik obrotu,
serwomechanizm typu typu micro z modutem posiadajacym wiasny
stabilizator napiecia oraz zintegrowanym ztgczem minimum 10-pinowym,
montaz kompatybilny z plytka Arduino Uno oraz Genuino 101,

elementy montazowe i podfaczeniowe, w sktad ktérych musi wchodzié
przynajmniej plastykowa plansza do mocowania modutéw,

elektronicznych i mikrokontrolera, co najmniej 11 plastykowych
elementéw  laczacych (ztaczek) dostosowanych do  modutéw
elektronicznych bedacych czesciami zestawu oraz klockéw LEGO®, kabel
USB do potaczenia zestawu z komputerem, minimum 10 kabelkéw do
podtaczenia modutéw cyfrowych i analogowych, adapter na baterie AA
do zasilania zestawu, minimum 8 nakladek tematycznych
kompatybilnych z aplikacja komputerowa.

IIl. - Zestawy do nauki kodowania wykorzystujacy STEM — sztuk 3

Zestaw edukacyjny stuzacy rozwijaniu kompetencji spofeczno-emocjonalnych, w
sktad ktérego powinien wchodzié:

a)

robot edukacyjny posiadajacy nastepujace funkcje i podzespoly:
- wykrywanie przeszkéd, pomiar odlegtosci,
- czujnik Swiatla,
- czujnik dZzwieku,
- czujnik dotyku,
- czujnik kontrastu podtoza,
- akcelerometr,

- gtosnik,
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minimum dwie diody led RGB (wielokolorowe),

silniki umozliwiajace poruszanie sie¢ robota w dowolnym
kierunku po ptaszczyznie,

wytrzymata konstrukcja, zwarta i zamknieta obudowa, nie
wymagajgca montazu, bez modutowych elementéw,

sterowanie manualne (wirtualny joystick), mozliwo$¢ prostego
programowania (np. z wykorzystaniem graficznych jezykow
programowania takich jak Scratch),

kabel =zasilajacy (zlacze micro USB), wbudowana bateria
(akumulator) pozwalajgca na przynajmniej 6h pracy, komunikacja
IR, komunikacja Bluetooth (wymagana wersja 4.0 lub nowsza);
sterowanie zdalne za pomocg urzadzenia mobilnego oraz
komputera,

instrukcja w jezyku polskim, materiaty edukacyjne w jezyku
polskim, scenariusze zajec z robotami do pracy grupowej w jezyku
polskim, aplikacja sterujgca w jezyku polskim, zgodna z systemem
operacyjnym Windows, MacOS, Android oraz iOS.

b) materialy edukacyjne w jezyku polskim, do wykorzystania przez
nauczycieli w ramach zajec.

karty ¢wiczen - co najmniej 50 éwiczen wspierajacych rozwdj
ucznibw w réznych obszarach takich jak: samoswiadomos¢,
radzenie sobie z emocjami, umiejetnos¢ budowania relacji,
Swiadomos¢ spoteczna oraz podejmowanie odpowiedzialnych
decyzji; umozliwiajace prace grupowa oraz indywidualna,

fiszki edukacyjne dotyczace merytoryki z reprezentacjg graficzng
emocji, sytuacji i postaw spotecznych oraz metod zarzadzania
stresem

c) maty edukacyjne - co najmniej jedna dwustronna mata umozliwiajgca

prowadzenie zaje¢ storytelling’'owych oraz dowolnych zaje¢ z
wykorzystaniem robota.
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. Dostawa interdyscyplinarnego laboratorium edukacyjnego STEAM do
prowadzenia zajec szkolnych w szkole podstawowej i liceum z takich przedmiotow
jak: matematyka, fizyka, przyroda, biologia, geografia, chemia, technika czy
informatyka oraz przeprowadzenie kompleksowego wdrozenia kadry pedagogicznej
w realizacje lekcji z wykorzystaniem laboratorium. Laboratorium winno umozliwiac
prowadzenie zaje¢ szkolnych w formule hybrydowej t. j. zaréwno w klasie jak i
zdalnie.

Laboratorium edukacyjne STEAM musi zawiera¢ gotowe, zgodne z podstawg
programowsg, scenariusze zaje¢ lekcyjnych w jezyku polskim (minimum 10
scenariuszy dla kazdego z przedmiotéw) wzbogacone o materiaty dla ucznia (karty
pracy) i nauczyciela (konspekt lekcji, prezentacje multimedialne) oraz dodatkowo
realizujgce zagadnienia zwigzane z drukiem 3D, modelowaniem 3D, robotyka i
programowaniem. Scenariusze lekcji winny by¢ umieszczone na platformie
umozliwiajacej nauczycielom dostep w przyjaznej formie i wytacznie z poziomu
przegladarki internetowej. Pliki zamieszczone w scenariuszach winny by¢ mozliwe
tatwo do pobrania na lokalny komputer nauczyciela w ogélnie znanych formatach.

Scenariusze lekgji realizowane w ramach laboratorium edukacyjnego STEAM winny
obejmowac:

a) rozwdj  kreatywnosci, krytycznego  myslenia  ukierunkowane na
rozwigzywanie probleméw i przetozenie zdobytej wiedzy na praktyke wsréd
uczniow,

b) rozwdj kompetencji i umiejetnosci praktycznych niezbednych na przysztym
rynku pracy wérod ucznidw,

c) wsparcie rozwoju zdolnosci spotecznych i kompetencji miekkich uczniéw,

d) rozwdéj kompetencji cyfrowych kadry nauczycielskiej,

e) wyksztalcenie nauczycieli w kierunku fatwego przekazywania uczniom
wiedzy przy wykorzystaniu metodologii STEAM,

f) podnoszenie kompetencji metodologicznych kadry nauczycielskiej,

g) umozliwienie realizacji powyzszych réwniez w warunkach edukacji
hybrydowej i zdalnej.

Laboratorium edukacyjne STEAM winno zawiera¢ elementy sprzetowe i
oprogramowanie niezbedne do realizacji wskazanych celéw. Liczba sprzetu musi
umozliwia¢ prace uczniom w min. 10 zespotach skfadajacych sie z nie wiecej niz 3
uczniéw w jednym.
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Elementy sprzetowe majg umozliwiac:

a) realizacje zaje¢ w ramach scenariuszy wskazanych powyzej,

b)

c)

d)

prace z drukiem 3D: drukowanie 3D przy pomocy programéw do
modelowania 3D lub korzystajac ze zintegrowanej z drukarka bazy modeli 3D,

prace z elementami konstrukcyjnymi skladajacych sie z mozliwych do
wydrukowania na drukarce 3D klockéw wraz z dedykowang programowalng
elektronika, ktéra umozliwia konstruowanie edukacyjnych robotéw 3D wraz
z mozliwoscig programowania zaréwno przez aplikacje mobilng jak i przez
aplikacje na PC, w roznych jezykach programowania (m.in. microPython, C++)
oraz systemem bloczkowym,

dostep do catego oprogramowania, z pominieciem aplikacji do
programowania, z poziomu przegladarki internetowe;j.

Laboratorium edukacyjne STEAM winno posiada¢ znak bezpieczeristwa CE, a
producent norme ISO9001 potwierdzong pisemnym certyfikatem.

UWAGA:

HUMINE.

1. Zakupy urzqdzen i pomocy dydaktycznych opisanych w pkt. 6 - 9sq obowiqgzkowe. Ich
brak skutkowac bedzie brakiem mozliwosci realizacji przez szkote zadan w projekcie

2. Kazdq zmiane asortymentu urzqdzer cyfrowych opisanych w pkt 1-4 nalezy
skonsultowac z zespotem HUMINE. Zmiana taka jest mozliwa tylko i wylqcznie pod
warunkiem posiadania w szkole urzqdzeri i oprogramowania o parametrach
technicznych i uzytkowych analogicznych do nabywanych w projekcie HUMINE.




