Fundusze ﬂ- Unia Europejska
Europejskie KPRM NMK Europejski Fundusz

Palska Cyfrowa Rozwaju Regionalnega

Szczegotowy opis przedmiotu zamdwienia
na przygotowanie, uruchomienie i prowadzenie zaje¢ z programowania w Klubach
Mtodego Programisty.

l. INFORMACIE O ZAMAWIAJACYM

NAZWA Kancelaria Prezesa Rady Ministrow
ADRES ul. Krélewska 27, 00-060 Warszawa

Il. IDEA / BACKROUND ZAMOWIENIA

Zamoéwienie jest prowadzone w ramach projektu pn. ,,Kampanie edukacyjno-informacyjne”
realizowanego przez Kancelarie Prezesa Rady Ministrow (KPRM), wczesniej Ministerstwo Cyfryzacji,
w partnerstwie z Naukowg i Akademicka Siecig Komputerowa — Panstwowym Instytutem Badawczym
(NASK) oraz Centrum Nauki Kopernik (CNK). Projekt jest dofinansowany z dziatania 3.4 Programu
Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014-2020 (POPC).

Projekt obejmuje realizacje pieciu ogdlnopolskich kampanii majgcych na celu zwiekszenie
Swiadomosci mieszkannicow Polski w zakresie wykorzystania technologii cyfrowych. Kampanie s3
prowadzone w nastepujgcych obszarach:
1. Jakos¢ zycia
E-ustugi publiczne
Bezpieczenstwo w sieci
Programowanie
Cyfrowa przysztosé

ukhown

Kampanie s3 realizowane od 2018 r. do pazdziernika2023 r. z wykorzystaniem m.in. radia, telewizji,
prasy, internetu, mediow spotecznosciowych, dziatai PR i innych. Opis projektu znajduje sie pod
linkiem: https://www.gov.pl/cyfryzacja/cyfrowe-kompetencje-spoleczenstwa.

Ponizsze zamdwienie, bedace elementem kampanii w obszarze ,Programowanie”, obejmuje:

e przygotowanie, uruchomienie i prowadzenie regularnych zajeé z programowania, pod
marka ,,Kluby Mfodego Programisty”. Zajecia beda powadzone w formule zajec
stacjonarnych i zdalnych (w formie webinaréw) oraz dedykowanych warsztatéw w trakcie
Europejskiego Tygodnia Kodowania 2022;

e przygotowanie przewodnika , Klub Mtodego Programisty — zréb to sam” (nazwa robocza)
upowszechniajgcego wypracowane w ramach projektu scenariusze zajec i dobre praktyki,
ktory pozwoli na rozszerzenie rezultatow projektu,

e promocje oferty edukacyjnej Klubéw w $rodowisku ogdlnopolskim i regionalnym/lokalnym,

e prowadzenie warsztatéw wsrdd zwycieskich grup ucznidéw w konkursach organizowanych
przez KPRM i NASK.

Zamoéwienie stanowi kontynuacje dziatan prowadzonych w latach 2018-2020 w ramach Klubow
Mtodego Programisty przez KPRM (wczesniej: Ministerstwo Cyfryzacji) i NASK.

Kluby Mfodego Programisty utworzone zostaty jesienig 2018 r. Od samego poczatku cieszyty sie duzg

popularnoscig. Do marca 2020 roku i lockdown zwigzanego z wybuchem pandemii COVID-19, w
2 646 warsztatach stacjonarnych wzieto udziat 38 216 uczestnikow. W pierwotnej formule — do
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zawieszenia zaje¢ w zwigzku z epidemig w marcu 2020 r. - w kazdym wojewddztwie dziatat jeden
stacjonarny klub. KMP dziataty w Nysie, Siedlcach, Lubinie, Inowroctawiu, Zamosciu, Zarach,
Piotrkowie Trybunalskim, Nowym Saczu, Przemyslu, Suwatkach, Kwidzynie, Jaworznie (do ia 2019 r.
Zorach), Ostrowcu Swietokrzyskim, Etku, GnieZnie i Stargardzie.

Ze wzgledu na wprowadzenie stanu pandemii w marcu 2020 r. warsztaty stacjonarne zostaty
zawieszone. W ich miejsce w maju 2020 r. uruchomione zostaty warsztaty online. Pozwolity one
dotrzed do jeszcze wiekszej liczby uczestnikdw. Pierwsza edycja warsztatéw online spotkata sie z
duzym zainteresowaniem — w pojedynczym warsztacie wzieto udziat srednio 600 oséb, a tgcznie —w
obu cyklach — ponad 12 000 uczestnikéw. Jesienna edycja warsztatdw takze spotkata sie z duzym
zainteresowaniem. Finalnie — w obu edycjach warsztatéw online i warsztatach dedykowanych
#CodeWeek2020 wzieto udziat ponad 17 tys. uczestnikow.

W obu formutach zaje¢ — stacjonarnych i online zajecia prowadzone byty dla dwdch grup wiekowych:
1-3 oraz 4-6 klas szkét podstawowych i obejmowaty dziesie¢ jednogodzinnych spotkan. Poprzez
udziat w zajeciach, uczestnicy rozwijali kluczowe kompetencje XXI wieku tj. m.in.: umiejetnosé
analitycznego myslenia, innowacyjnos¢, wytrwatosé, umiejetnosé rozwigzywania problemow i
pokonywania trudnosci.

W lutym 2021 roku, w ramach KMP uruchomione zostaty dodatkowo dwa kursy programowania w
Scratch, na platformie OSE IT Szkota, w ktérych w pierwszym pétroczu funkcjonowania udziat wzieto
ponad 7000 osob (dzieci ze szkdt podstawowych i ich rodzicéw oraz nauczycieli). Kursy sg dostepne
na stronie https://it-szkola.edu.pl/consumers,info,1#cat=1.

Dodatkowe informacje na temat funkcjonowania Klubu Mtodego Programisty w latach 2018 — 2020
znajdujg sie na stronach www.klubmlodegoprogramisty.pl oraz www.gov.pl/koduj/klub-mlodego-

programisty .

Zatozenia Klubéw Mtodego Programisty w okresie 2022-2023

Funkcjonowanie klubéw w okresie 2022-2023 zaplanowane jest jako pofaczenie zajeé stacjonarnych i
zdalnych, przy zatozeniu powstania minimum 1 punktu warsztatowego w wojewddztwie, w matych i
Sredniej wielkoSci miejscowosciach (od 10 do 100 tys. mieszkaricéw). Rozproszenie punktow pozwoli
osiggnac ogodlnopolski zasieg prowadzonych dziatan i przyczyni sie do bezposredniego dotarcia do
wiekszej liczby oséb.

Zatozeniem jest, ze przez okres okoto poéttora roku, regularnie beda odbywaty sie zajecia dla dzieci
(i ich opiekundéw) prowadzone w stacjonarnych punktach warsztatowych, ktérym towarzyszyty beda
rownolegle zajecia online.

Punkty warsztatowe bedg otwierane w organizacjach/ instytucjach juz istniejgcych (posiadajgcych
odpowiednie pomieszczenia do realizacji warsztatow), prowadzacych dziatalnos$¢ edukacyjna,
oswiatowo-wychowawczg, kulturalng lub pozytku publicznego np. domy kultury, centra nauki,
osrodki edukacyjne, biblioteki, swietlice. Wstep do takich miejsc musi by¢ bezptatny.

Kluby pozwolg takze na stworzenie przestrzeni do udziatu rodzicéw w warsztatach, pozwoli na
zapoznanie sie ich z tematem programowania, pokazanie, ze nie jest to zajecie tylko dla wybranych,
ale poprzez zabawe pozwala uczy¢ logicznego myslenia, a w konsekwencji rozumienia rzeczywistosci.

Poza regularnymi warsztatami, Wykonawca zrealizuje takze dodatkowe warsztaty w ferie i wakacje
(stacjonarne) wedtug wtasnej koncepcji, zaakceptowanej przez Zlecajgcego, warsztaty w trakcie
Europejskiego Tygodnia Programowania oraz warsztaty konkursowe.
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Ill.  CELE PRZEDSIEWZIECIA

Wazrost Swiadomosci, kompetencji i dostepu do wiedzy w zakresie programowania wsréd
obywateli Polski, w tym:

1) wzrost Swiadomosci korzysci z nauki programowania wsréd opiekunéw dzieci w wieku
szkolnym (z punktu widzenia kluczowych kompetencji, szans na rynku pracy, wykorzystania w
réznych obszarach zycia), a posrednio rowniez u dzieci w wieku szkolnym;

2) ,odczarowanie” stowa ,programowanie” wsréd opiekundéw dzieci (ukazanie im, ze jest to
kompetencja, ktdrg ich dziecko moze naby¢ bez ogromnych naktadéw pracy, przez zabawe
itp.);

3)zachecenie opiekunéw dzieci do motywowania i wsparcia dzieci w nauce programowania;

4) wzrost kompetencji opiekunow dzieci i dzieci w zakresie programowania w ramach punktéw
warsztatowych sredniej wielkosci miastach w Polsce;

5)zachecenie opiekundéw dzieci do uczenia dzieci programowania w domu, przy pomocy narzedzi
dostepnych w internecie (w tym scenariuszy zaje¢, filmikow instruktazowych), m.in. na
stronie internetowej koduj.gov.pl;

6) zachecanie spoteczenstwa do organizacji inicjatyw w ramach akcji CodeWeek*.

* CodeWeek (Europejski Tydzierh Programowania) to inicjatywa angazujgca mitosnikow
programowania, w ktorej europejskie panstwa rywalizujg w organizacji jak najwiekszej ilosci
wydarzen zwigzanych z nauka programowania. Wiecej informacji o akcji mozna znalez¢ na
stronach: http://koduj.gov.pl/codeweek/, http://codeweek.eu/ .

GRUPY DOCELOWE / UCZESTNICY WARSZTATOW

1) rodzice / opiekunowie dzieci w wieku szkolnym

2) dzieci i mtodziez w wieku szkolnym

3) szkoty i nauczyciele oraz pracownicy podmiotdw prowadzgcych dziatalnosé edukacyjno-
oswiatowq

V.  V.ZADANIE WYKONAWCY PO PODPISANIU UMOWY (PRZEDMIOT ZAMOWIENIA)

Przedmiotem zamdwienia jest:

Zadanie 1. Przygotowanie i uruchomienie stacjonarnych punktéw warsztatowych.
Zadanie 2. Zaangazowanie treneréw i koordynacja projektu.

Zadanie 3. Prowadzenie warsztatéw w stacjonarnych punktach warsztatowych.
Zadanie 4. Przygotowanie i prowadzenie warsztatéw online (webinaréw).

Zadanie 5. Przygotowanie i prowadzenie warsztatéw dodatkowych w ramach Europejskiego Tygodnia
Kodowania.

Zadanie 6. Prowadzenie warsztatow konkursowych.
Zadanie 7. Promocja i rekrutacja uczestnikdw warsztatow.
Zadanie 8. Przygotowanie materiatéw i dziatan dla edukatoréw.

Zadanie 9. Raportowanie i dokumentowanie dziatan.
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Szczegotowy zakres zamowienia:

Zadanie 1. Przygotowanie i uruchomienie 16 punktéw warsztatowych:

1. Lokalizacje: Wykonawca przedstawi Zamawiajgcemu do akceptacji propozycje lokalizacji
punktow warsztatowych (przy zatozeniu minimum 1 punktu w wojewddztwie), wraz z pisemnym
potwierdzeniem zgody danej organizacji (podmiotu) na prowadzenie warsztatéw w jej siedzibie
(np. w formie listu intencyjnego).

Wymagane jest, aby wszystkie punkty warsztatowe spetniaty nastepujace kryteria:

e |okalizacja w miejscowosciach o liczbie mieszkaricOw w przedziale od 10 do 100 tys.,

e |okalizacja w miejscach, w ktérych dotychczas nie byty prowadzone zajecia KMP (lista
miejscowosci dziatania klubdw w latach 2018-2020 znajduje sie w rozdziale 1l SOPZ).

e |okalizacja w miejscach tatwo dostepnych komunikacyjnie (Zamawiajgcy zastrzega sobie
prawo odrzucenia propozycji lokalizacji na obrzezach danej miejscowosci lub o
utrudnionym dojezdzie),

e zlokalizowanie w instytucji prowadzacej dziatalno$¢ edukacyjng, oswiatowo-
wychowawczg, kulturalng lub pozytku publicznego, np. domy kultury, centra nauki,
osrodki edukacyjne, biblioteki, swietlice — z wytgczeniem szkét. Wstep do placéwki musi
by¢ bezptatny.

2. Punkty warsztatowe: Wykonawca zapewni w kazdej z 16 lokalizacji sale do prowadzenia
warsztatéw. Wymagane jest, aby punkty warsztatowe spetniaty nastepujace kryteria:

e posiadanie pomieszczen dostosowanych do prowadzenia warsztatow dla dzieci w wieku
szkolnym, umozliwiajgcych prowadzenie warsztatéw zgodnie z zasadami bezpieczeristwa
dla uczestnikdw oraz zgodnie z obowigzujagcym prawem,

o dostep dla uczestnikéw warsztatéw do bezptatnego internetu o przepustowosci
umozliwiajgcej niezaktdcone korzystanie z aplikacji i oprogramowana wykorzystywanego
do prowadzenia zajec

e zapewnienie dostepnosci warsztatow dla osdb z niepetnosprawnoscig, w szczegdlnosci
dostepnosci architektonicznej.

3. Wyposazenie punktow warsztatowych: Wykonawca zapewni, aby w punktach warsztatowych
znalazty sie materiaty edukacyjne (pomoce dydaktyczne) niezbedne do prowadzenia warsztatow
przez caty okres realizacji zadania. Kazdy punkt warsztatowy musi dysponowaé na potrzeby
prowadzenia warsztatéw minimum:

e 10 tabletami,

e 5 laptopami (sprzet moze by¢ uzywany, ale nie starszy niz dwa lata, parametry sprzetu
powinny by¢ zgodne ze specyfikacjg okreslong w zatgczniku nr 1 do SOPZ),

e 3 sztukami robotéw edukacyjnych,

e roll-up’em/scianka/naklejka identyfikujgcag projekt,

e stojakiem reklamowym identyfikujgcym projekt (tzw. potykacz) — format minimum B1
(700 x 1000mm),

e matg edukacyjng do nauki programowania wraz z tabliczkami do nauki programowania,

e materiatami papierniczymi (nozyczki, klej, zestaw mazakow, papier A4, kolorowe
kubeczki — Zamawiajacy nie specyfikuje wymagan w tym zakresie),

e dywanem / wyktadzing, na ktérym bedg mogty odbywac sie zajecia warsztatowe
(zamawiajacy nie specyfikuje wymagan w tym zakresie),

sfinansowanym i zakupionym w ramach umowy ze Wykonawca.

Wykonawca moze zaproponowac na lokalizacje punktéw warsztatowych miejsca, ktore beda

dysponowaty wtasnym sprzetem, nie wlicza sie on jednak w opisane powyzej minimum.
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Wykonawca zabezpieczy petne wyposazenie kazdego punktu w ww. pomoce dydaktyczne na
poziomie 100% dziatajacych tabletéw, laptopow, robotéw edukacyjnych oraz pozostatych
pomocy dydaktycznych przez caty okres realizacji zadania np. poprzez posiadanie dodatkowych
egzemplarzy lub odpowiednie ubezpieczenie pomocy dydaktycznych (ubezpieczenie).
Specyfikacja wyposazenia punktdw warsztatowych stanowi Zatgcznik nr 1 do SOPZ.

Wykonawca nie moze zgda¢ dodatkowego wynagrodzenia w przypadku koniecznosci
uzupetnienia pomocy dydaktycznych, ktére ulegty zagubieniu lub zniszczeniu w trakcie
warsztatéw. Wykonawca jest zobowigzany do uwzglednienia w ramach organizacji i koordynacji
powierzonych zadan, koniecznosci uzupetniania niezbednych pomocy dydaktycznych
warunkujgcych prawidtows i skuteczng realizacje warsztatow.

4. Przekazanie wyposazenia punktéw warsztatowych: Do ostatniego dnia realizacji Umowy,
Wykonaweca przekaze nieodptatnie wyposazenie punktéw warsztatowych jakie zapewnit w
ramach Umowy instytucji, w ktérej prowadzony byt Klub Mtodego Programisty (wyposazenie o
ktorym mowa w punkcie 3 powyzej). W przypadku odmowy instytucji przyjecia wyposazenia,
Zamawiajgcy wskaze inng instytucje na rzecz ktdrej Wykonawca przekaze wyposazenie.
Wykonaweca potwierdzi pisemnie przekazanie wyposazenia instytucjom np. w formie protokotu
odbioru lub umowy podpisanej przez przedstawiciela danej instytucji.

Ponadto wraz z przekazaniem wyposazenia Wykonawca przeszkoli wskazanych przez instytucje
pracownikéw z podstaw wykorzystania wyposazenia oraz materiatéw edukacyjnych do
prowadzenia przez nich samodzielnie warsztatdw z nauki programowania. Przeszkolenie bedzie
miatfo charakter wprowadzajacy, umozliwiajgcy prowadzenie zajeé na poziomie podstawowym.
Celem przekazania wyposazenia jest wzmocnienie trwatosci projektu oraz zaangazowanie
lokalnych spotecznosci, w ktérych prowadzone byty Kluby Mtodego Programisty, do kontynuacji
tej inicjatywy po zakonczeniu realizacji Umowy z Wykonawca.

5. Wymiana lokalizacji punktéw warsztatowych: Zamawiajgcy dopuszcza mozliwos$¢ zmiany
lokalizacji punktéw warsztatowych w trakcie realizacji Umowy, po uzyskaniu przez Wykonawce
pisemnej akceptacji Zamawiajgcego. Wymagania dotyczgce punktéw warsztatowych okreslone w
pkt 1-4 stosuje sie odpowiednio.

6. Dodatkowe wymogi: Wykonawca nie moze wykorzystywac prowadzonych dziatarn w ramach
zamodwienia do promowania wtasnej firmy oraz wykorzystywaé wytworzonych materiatéw do
celéw swiadczenia ustug na rzecz podmiotéw trzecich, bez pisemnej zgody Zamawiajgcego.
Wykonaweca nie moze bez pisemnej zgody Zamawiajgcego wykorzystywac swojej marki lub logo:
na dokumentach i materiatach sporzadzonych w zwigzku z wykonywaniem Umowy, w
pomieszczeniach, w ktdrych realizowane sg warsztaty oraz do promowania warsztatéw.
Wykonawca moze za zgodg Zamawiajgcego wspoétpracowac z lokalnymi organizacjami i
instytucjami w realizacji niekomercyjnych dziata zwigzanych z nauka programowania.

Zadanie 2. Zaangazowanie trenerdw oraz koordynacja projektu:

1. Koordynator: Wykonawca zapewni koordynatora projektu, ktory bedzie odpowiadat za:

e koordynacje procesu przygotowania materiatdw merytorycznych

e kontrole punktédw warsztatowych oraz webinaréw pod wzgledem realizowanej liczby
warsztatéw, liczby uczestnikéw oraz jakosci dziatah edukacyjnych realizowanych przez
trenerdw,

e komunikacje z Zamawiajgcym,

e koordynacje procesu rekrutacji uczestnikow warsztatéw,
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e koordynacje dziatan promocyjnych,
e raportowanie realizacji dziatarh do Zamawiajgcego.

2. Liczba treneréw: Wykonawca zapewni na potrzeby realizacji zadania minimum 18 treneréw
(minimum 1 trenera w 1 punkcie warsztatowym i minimum 2 osoby prowadzgce zajecia online).

3. Kwalifikacje trenerow

3.1 kwalifikacje treneréw zajec stacjonarnych:

e Kazdy trener prowadzgacy warsztaty stacjonarne dla klas 1-3 musi w okresie ostatnich 3
lat przed datg sktadania ofert posiadac¢ doswiadczenie pracy z dzieémi: wyksztatcenie
pedagogiczne lub ukoriczony kurs pedagogiczny lub réwnowazne doswiadczenie pracy z
dzieémi, jak np. zastepowego harcerskiego/opiekuna kolonijnego, itp. w wymiarze co
najmniej 120 godzin lekcyjnych (1 godz. = 45 minut) zaje¢ dla dzieci uczeszczajgcych do
szkét podstawowych.

e Kazdy trener prowadzacy warsztaty stacjonarne dla klas 4-8 musi posiada¢ dodatkowo
(ponad tiret 1) doswiadczenie polegajace na przeprowadzeniu w okresie ostatnich 3 lat
przed datg sktadania ofert co najmniej 120 godzin lekcyjnych (1 godz. = 45 minut) zajec
edukacyjnych z zakresu nauki programowania/kodowania.

3.2.kwalifikacje trenerdw zajec online:

e Kazdy trener prowadzacy warsztaty online musi posiada¢ doswiadczenie w prowadzeniu
minimum 3 webinaréw/kurséw/kurséw online dot. nauki programowania realizowanych
w czasie rzeczywistym lub rejestrowanych, jako nagrania do pdzniejszego wykorzystania.

4. Wynagrodzenie treneréw: Wymagane jest, aby stawka godzinowa wynagrodzenia
otrzymywanego przez trenera wynosita co najmniej 90 ztotych brutto.

5. Spotkanie organizacyjne: Przed uruchomieniem punktéw Wykonawca przeprowadzi spotkanie
organizacyjne z trenerami w siedzibie Zamawiajacego (lub innym miejscu uzgodnionym
z Zamawiajgcym lub online — w uzgodnieniu z Zamawiajgcym, w przypadku ograniczen
zwigzanych z COVID-19), a takze szkolenie przygotowujgce treneréw do prowadzenia zaje¢ w
KMP, w szczegdlnosci prezentujgce scenariusze zajeé¢, metodyke pracy, a takze narzedzia i
aplikacje, ktérych znajomos¢ jest niezbedna do prawidtowej realizacji zajec. Szkolenie
poprowadzone zostanie przez eksperta/ekspertow w zakresie nauki programowania wskazanych
w Ofercie Wykonawcy.

6. Wymiana treneréw: W trakcie realizacji zadania Wykonawca moze wymienia¢ lub zgtaszaé
nowych trenerédw zgodnie z procedurg wskazang w Umowie. Rdwnoczesnie w sytuacji
nierzetelnej lub nieterminowej realizacji warsztatow w danym punkcie, Wykonawca jest
zobowigzany do wymiany trenera, na pisemny wniosek Zamawiajgcego na osobe spetniajaca
wymogi co do kwalifikacji trenerdw okreslonych w punkcie 3 (powyzej). Przy czym w
uzasadnionych przypadkach Zamawiajgcy moze zgdac natychmiastowego odsuniecia trenera od
prowadzenia warsztatow.

Zadanie 3. Prowadzenie warsztatow w punktach warsztatowych:

1. Uczestnicy warsztatow: Warsztaty bedg prowadzone dla dzieci uczeszczajgcych do szkét
podstawowych, dla trzech grup wiekowych uczestnikow:
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e 1-3 klasa szkoty podstawowej,
e 4-5 klasa szkoty podstawowej,
e 6-8 klasa szkoty podstawowej.

Dla kazdej grupy wiekowej przewidziany jest cykl 10 warsztatoéw o dtugosci:

o okoto 1 godziny kazdy warsztat dla klas 1-5 szkoty podstawowe;j
e okoto 1,5 godziny kazdy warsztat dla klas 6-8 szkoty podstawowej
realizowanych w trakcie semestréw szkolnych.

Program zaje¢ powinien by¢ zaplanowany w taki sposdb, zeby poziom trudnosci stopniowo
wzrastat z zajeé na zajecia. Uczestniczy warsztatéw nie muszg bra¢ udziatu w petnym cyklu 10
warsztatéw, niemniej warunkiem otrzymania certyfikatu udziatu w zajeciach bedzie
zrealizowanie minimum 7 z 10 zajeé.

Zajecia stacjonarne dla najmtodszych dzieci (klasy 1-3 uwzgledniajg przynajmniej czesciowa prace
poza komputerem — z wykorzystaniem narzedzi pracy offline oraz pracy na tabletach
umozliwiajgcych prace w aplikacjach oraz obstuge robotéw jako przygotowanie do dalszej pracy
na komputerze).

Warsztaty regularne: W kazdym punkcie Wykonawca przeprowadzi minimum 180 warsztatéw
regularnych.

Harmonogram warsztatow: Warsztaty beda prowadzone w okresie najpdzniej od maja 2022 r.
do maksymalnie 31 sierpnia 2023 r., przy zatozeniu, ze Wykonawca zrealizuje:
e min. 1 cykl zaje¢ dla kazdej grupy wiekowej w semestrze wiosna/lato 2022 r. oraz
e min. 1 cykl zajec dla kazdej grupy wiekowej w semestrze jesieri/zima 2022 r., a nastepnie
e min. 1 cykl zajec¢ dla kazdej grupy wiekowej w semestrze wiosna/lato 2023 r.

Warsztaty w trakcie ferii i wakacji: W kazdym punkcie wykonawca przeprowadzi minimum 90
warsztatéw w okresie ferii zimowych i przerwy wakacyjnej, wedtug wtasnej koncepcji,
zaakceptowanej przez Zamawiajgcego.

Szczegotowy harmonogram warsztatow (regularnych w trakcie roku szkolnego i realizowanych w
okresie ferii i wakacji) zostanie przygotowany przez Wykonawce na podstawie wytycznych
Zamawiajgcego i zatwierdzony przez rozpoczeciem realizacji zaje¢. Harmonogram bedzie mdgt
by¢ aktualizowany w uzgodnieniu z Zamawiajacym (drogg mailowag).

Liczba uczestnikow:

e W kazdym warsztacie regularnym oraz warsztacie w trakcie ferii i wakacji powinno brac
udziat od 8 do 12 uczestnikéw (uczniéw) oraz (nieobowigzkowo) ich rodzice/opiekunowie
(jeden rodzic/opiekun danego uczestnika).

e tgcznailo$¢ uczestnikdw warsztatow tj. dzieci w wieku szkolnym w pojedynczym punkcie
wynosi minimum 216 przez okres trwania projektu, w tym minimum 144 uczestnikow
warsztatoéw regularnych i minimum 72 uczestnikow warsztatéw organizowanych w okresie
ferii zimowych i przerwy wakacyjne;j.

e Minimalna taczna liczba uczestnikéw warsztatow regularnych oraz warsztatow w trakcie
ferii i wakacji dla 16 punktow warsztatowych wynosi 3456.

e Uczestnicy warsztatow mogg sie powtarzaé, tj. jeden uczestnik moze brac udziat w réznych
warsztatach w ramach projektu, np. w warsztatach stacjonarnych i online. Nie dopuszcza
sie, aby ten sam uczestnik brat wielokrotnie udziat w tym samym typie zajec.
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8. Scenariusze warsztatow: Warsztaty zostang przeprowadzone w oparciu o scenariusze
przygotowane i przekazane przez Wykonawce i zaakceptowane przez Zamawiajacego.
Scenariusze bedg zawieraty wykaz potrzebnych materiatéw dydaktycznych oraz opis ¢wiczen
uzupetniony ilustracjami.

9. W przypadku zagrozenia epidemiologicznego Zamawiajgcy zastrzega mozliwo$¢é przesuniecia
startu warsztatow stacjonarnych oraz zastgpienia planowanych warsztatéw stacjonarnych
warsztatami online, zgodnie z zadeklarowang przez Wykonawce w ofercie stawke warsztatéow
online. Szczegdtowy sposdb rozliczenia warsztatdw stacjonarnych zostanie uzgodniony przez
Zamawiajgcego z Wykonawca drogg pisemng. Okres realizacji catosci warsztatéw w zakresie
zakonczenia realizacji dziatan nie zmienia sie.

Zadanie 4. Przygotowanie i prowadzenie warsztatow online (webinaréw) .

1. Koncepcja i przygotowanie materiatdw merytorycznych: Wykonawca zaproponuje wiasng
koncepcje prowadzenia warsztatéw online i po akceptacji Zamawiajgcego — przygotuje materiaty
merytoryczne (w tym scenariusze warsztatow), na podstawie ktérych zostang zorganizowane
zajecia. Warsztaty zostang przeprowadzone na podstawie scenariuszy zaakceptowanych przez
Zamawiajgcego.

2. Realizacja warsztatow regularnych online: Wykonawca przeprowadzi minimum 90 warsztatéw
regularnych online, dla 3 grup wiekowych, w okresie do 31 sierpnia 2023 r. z wytgczeniem
okreséw ferii i wakacji. Wiekszos¢ zajec¢ powinna by¢ prowadzona w formie spotkan cyklicznych.
Wykonawca sam okresla liczbe zaje¢ w ramach jednego cyklu.

3. Liczba uczestnikow: W kazdym warsztacie online powinno braé udziat minimum 100 uczestnikéw
(ucznidw) oraz (nieobowigzkowo) ich rodzice/opiekunowie (jeden rodzic/opiekun danego
uczestnika). W przypadku mniejszej frekwencji istnieje mozliwos$¢ nadrobienia frekwencji podczas
kolejnych warsztatow. Minimalna tgczna liczba uczestnikow warsztatéw online dla catego okresu
projektu to 9 000 uczestnikéw. Uczestnicy warsztatdw moga sie powtarzaé, tj. jeden uczestnik
moze braé udziat w réznych warsztatach w ramach cyklu.

4. Platforma do prowadzenia zajec¢ online (webinaréw): Wykonawca zapewni platforme do
prowadzenia webinardw online, ktéra pozwoli na weryfikacje liczby unikatowych uczestnikéw
kazdego kursu, a takze na weryfikacje liczby warsztatéw w ktérych wziat kazdy z unikatowych
uczestnikéw. Platforma powinna mieé¢ mozliwosé obstugi zaréwno zalogowanych uczestnikdw
(mozliwos$¢ wezesniejszej rejestracji), jak i otwartego dostepu (bez koniecznosci rejestracji i
logowania). Platforma powinna umozliwiac¢ interakcje miedzy prowadzacym, a uczestnikami, np.
w formie chatu. Platforma powinna méc obstuzy¢ minimum do 1000 uczestnikéw. Wykonawca
zapewni dodatkowo mozliwosé uczestnictwa dla wiekszej liczby uczestnikdw w ramach samej
platformy lub uruchomienia rownolegtego streamingu warsztatéw na Facebooku lub YouTube,
ktore umozliwiajg wyswietlanie streamingu bez koniecznosci logowania sie.

5. Zapis webinardw i dostosowanie do WCAG. Kazdy pojedynczy webinar po emisji online zostanie
zapisany i przekazany Zamawiajgcemu. W ramach promocji trenerzy przygotuja tez krétkie wideo
zapraszajgce do udziatu w KMP online, ktdrego tres¢ zostanie przed publikacjg skonsultowana z
Zamawiajgcym. Wszystkie materiaty wideo bedg dostosowane do WCAG (dostepne dla oséb z
niepetnosprawnoscig). Do kazdego webinarium i pojedynczego wideo Wykonawca przygotuje
napisy w pliku SRT. Webinary bedg publikowane przez Zamawiajgcego (np. na kanale Cyfryzacja
KPRM na YouTube), a nastepnie przez Wykonawce na stronie www KMP. Przekazanie nagrania z
webinaru i publikacja bedzie odbywata sie w ciggu 7 dni od premiery webinaru. Dostep do
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bezptatnych narzedzi wykorzystywanych w ramach webinarium bedzie zachowany takze po
emisji warsztatéw, do 31 grudnia 2024r., tak, zeby uczestnicy retransmisji mieli mozliwos¢é z nich
skorzystad.

Zadanie 5. Przygotowanie i prowadzenie warsztatow w trakcie Europejskiego Tygodnia Kodowania.

1.

Warsztaty w trakcie Europejskiego Tygodnia Kodowania (CodeWeek): Poza warsztatami

o ktérych mowa w Zadaniu nr 3 i 4 (powyzej), Wykonawca przeprowadzi w trakcie akgcji
CodeWeek 2022 (w pazdzierniku 2022 r.): 5 warsztatdw stacjonarnych dla lokalnej spotecznosci
w kazdym z punktéw warsztatowych (tgcznie 80 warsztatéw stacjonarnych) oraz 5 warsztatéw
online. Warsztaty zostang przeprowadzone zgodnie ze scenariuszami przygotowanymi przez
Wykonawce i zaakceptowanymi przez Zamawiajgcego. Doktadny harmonogram realizacji
warsztatéw zostanie uzgodniony przez Wykonawce i Zamawiajgcego.

Wymagania w zakresie warsztatéw w ramach Europejskiego Tygodnia Kodowania (CodeWeek):
w kazdym warsztacie stacjonarnym powinno braé¢ udziat minimum 25 uczestnikéw (dzieci lub
mtodziezy ze szkdt podstawowych). Zamawiajgcy nie wymaga uczestnictwa w warsztatach
rodzicéw / opiekundw; na warsztaty obowigzuje rejestracja.

a) maksymalna liczba uczestnikow pojedynczego warsztatu stacjonarnego wynosi 40 0séb;

b) minimalna liczba uczestnikéw pojedynczych warsztatow online w CodeWeek to 200 osdb;

c) warsztaty nie wliczaja sie do catosciowej liczby warsztatow oraz uczestnikow okreslonej w
zadaniu 3 i 4 powyzej.

Zadanie 6. Prowadzenie warsztatow konkursowych

1.

2.

W ramach zamoéwienia Wykonawca jest zobowigzany do przeprowadzenia warsztatow
konkursowych, tj. warsztatéw konkursowych w ramach Konkursu organizowanego przez
Zamawiajgcego. Konkurs realizowany przez Zamawiajgcego, zaktada organizacje warsztatéw dla
réznych grup uczestnikéw: klas szkolnych, két informatycznych czy grup zajeciowych. Za
organizacje i przeprowadzenie Konkursu odpowiada Zamawiajacy. Wykonawca bedzie
odpowiedzialny wytacznie za przeprowadzenie warsztatdw we wskazanym przez Zamawiajacego
miejscu, zgodnie z ponizszymi wytycznymi:

e liczba warsztatow: 20,
e czestotliwos¢: okoto 5 warsztatow w miesigcu,
e |okalizacja: w réznych miejscach Polski (sale do warsztatow wskazujg i zapewniajg
zwyciezcy konkursu lub Zamawiajgcy) lub online — po uzgodnieniu z laureatem,
e czas trwania warsztatéw: okoto 3 godz. zegarowych w przypadku warsztatéow
stacjonarnych i okoto 2 godz. zegarowych w przypadku warsztatéw online,
e maksymalna liczba uczestnikow: okoto 30 uczestnikow (Wykonawca nie bedzie
prowadzit rekrutacji uczestnikéw),
e termin: wskazany przez Zamawiajgcego (w okresie: najpdzniej od maja 2022 r. — sierpien
2023 r.
e zakres: zgodnie z przygotowanym przez Wykonawce scenariuszem, uzgodnionym z
porozumieniu z Zamawiajgcym i Laureatem.
Idea konkursu:
Organizacja konkursu ma na celu dopetnienie jednej z idei przyswiecajgcej kampanii, a
mianowicie — szerzenia pozytywnego postrzegania programowania. Nagrodg dla zwycieskich
szkot/ kot informatycznych bedg warsztaty z programowania, ktére zostang poprowadzone przez
profesjonalnych treneréw. Mechanizm konkursu zaktada zaangazowanie rodzicéw. Warsztaty
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odbywad sie bedg poza punktami warsztatowymi, tj. w szkole/ pracowni/ domu kultury/ miejscu
dziatania uczestnikdw konkursu lub online.

Zadanie 7. Promocja punktow warsztatowych i rekrutacja uczestnikow warsztatow:

1.

Landing page: Bazg dla dziatan promocyjnych bedzie landing page — prosta strona www, na
ktdrej znajda sie najwazniejsze informacje o projekcie. Zamawiajacy zapewnia Wykonawcy
domene klubmlodegoprogramisty.pl oraz hosting. Wykonawca odpowiedzialny jest za
przygotowanie i publikacje tresci na ww. stronie. Minimum informacji, ktére powinny znalez¢ sie
na stronie:

e Formularz rejestracji na warsztaty

¢ Informacje o kolejnych naborach na warsztaty

e Informacje o konkursach

e Dane kontaktowe

e Informacje dla mediow

e Informacje o projekcie, w tym o finansowaniu z UE

Rekrutacja uczestnikdw na warsztaty: Za rekrutacje za warsztaty odpowiada Wykonawca. Na
potrzeby rekrutacji Wykonawca przygotuje formularz zgtoszeniowy, w ktérym opiekunowie/
rodzice dzieci, bedg zgtaszali dzieci do udziatu w warsztatach — zaréwno w przypadku warsztatow
stacjonarnych, jak i warsztatow online.

Karta uczestnika: W ramach realizacji warsztatéw regularnych, Wykonawca zapewni uczestnikom
karty, ktore bedg stuzyty do weryfikacji udziatu w poszczegdlnych poziomach warsztatow.
Weryfikacja udziatu bedzie odbywata sie poprzez zbieranie na kartach pieczatek. Bedzie to
rowniez sposéb motywacji uczestnikdéw do uczestnictwa w kolejnych zajeciach. Zebranie
pieczatek bedzie podstawg wydania certyfikatu. Wykonawca zapewni wydruk kart (zgodnych z
wzorem dostarczonym przez Zamawiajgcego), zakupienie pieczatek oraz rozdawanie kart ich
uczestnikom warsztatow. Zakfada sie nastepujgce parametry kart:

e Format: A4

e Gramatura papieru: 150g.
e Druk: full kolor

e Papier: matowy

e Druk dwustronny

Dyplom uczestnictwa: W ramach realizacji warsztatow stacjonarnych i online Wykonawca
zapewni cyfrowy dyplom dla uczestnikéw, ktdorzy wzieli udziat w okreslonej liczbie zajed.

Promocja punktéw warsztatowych: Po wyborze lokalizacji punktow oraz na podstawie koncepcji
promocji zawartej w ofercie Wykonawcy, Wykonawca przedstawi szczegétowy plan promocji
punktow warsztatowych, dopasowany do lokalnych potrzeb wraz z uzasadnieniem doboru
narzedzi i kanatéw dotarcia do grupy docelowej okreslonej w SOPZ, a takze plan promocji
warsztatéw online (webinaréw). Promocja prowadzona przez Wykonawce bedzie
skoncentrowana na wsparciu rekrutacji uczestnikdw na warsztaty. Plan bedzie zawierat takze
budzet planowanych dziatan.

Plan zaakceptowany przez Zamawiajgcego bedzie podstawg do realizacji dziatan promocyjnych
przez Wykonawce.

UWAGA! Zamawiajgcy przewiduje wsparcie promocyjne Klubéw Mtodego Programisty, ktére
bedzie prowadzone przez Zamawiajgcego we wtasnych kanatach komunikacji (strony
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internetowe, media spotecznosciowe, komunikaty prasowe itp.). Dziatania te bedg uzupetniaty
dziatania promocyjne prowadzone przez Wykonawce, bedg miaty charakter parasolowy i
wizerunkowy, a w razie wystgpienia potrzeby bedg takze wspieraty rekrutacje uczestnikdéw na
warsztaty.

6. Uroczyste otwarcie punktow warsztatowych: Wykonawca zorganizuje akcje promocyjng w 2
wybranych wspdlnie z Zamawiajgcym punktach warsztatowych, obejmujaca przeprowadzenie
min. dwugodzinnych warsztatéw pokazowych oraz zapewnienie poczestunku dla minimum 40
uczestnikéw, zgodnie z ponizszymi wytycznymi:

e otwarcie i przywitanie gosci przez przedstawiciela Wykonawcy oraz Zamawiajgcego,
obejmujace prezentacje idei Klubéw Mtodego Programisty (Wykonawca zapewni
projektor do wyswietlania prezentacji),

e warsztaty poprowadzg trenerzy zatrudnieni przez Wykonawce do prowadzenia zaje¢ w
ramach Klubu Mfodego Programisty.

e zapewnienie cateringu oraz niezbednego sprzetu do obstuzenia 40 gosci wraz z
dostarczeniem na miejsce spotkan (minimum 30 minut przed rozpoczeciem imprezy)
oraz roztadunek i zatadunek, posprzatanie przestrzeni po spotkaniu. Sposdb podania
cateringu w formie szwedzkiego stotu:

o Serwetki i obrusy w kolorze biatym

Sztucce (tyzeczki, widelczyki), szklanki

Kubki (opis ponizej)

Zastawa ceramiczna (filizanki, talerzyki)

Stoty koktajlowe

Stét, na ktdrym zostanie pokrojony tort

Kosze na $mieci (estetyczne), worki na $mieci

Przedtuzacze

Minimum dwie osoby do obstugi: osoby, wyznaczone do obstugi gosci podczas

wydazenia powinny by¢ ubrane elegancko (np. biata koszula, czarne lub
granatowe spodnie lub spddnica). Obstuga cateringu musi na biezgco usuwac
resztki positku oraz brudne naczynia.

e catering dostosowany do 40 osdb na kazdym z wydarzen. Zakontraktowana ilos¢
poczestunku bedzie dostepna do wyczerpania.

o cukier biaty i brgzowy w cukiernicach, mleko do kawy w matych dzbankach, swieza
cytryna w plasterkach,

o kawa czarna bez ograniczen z ekspresu wysokocisnieniowego,

o herbata w saszetkach min. 3 rodzaje, w tym czarna, parzona wrzatkiem — bez

ograniczen,

woda niegazowana z cytryng — bez ograniczen,

100% soki owocowe (dwa rodzaje: pomaranczowy, jabtkowy) - tgcznie co najmniej

300 ml na osobe:
=ciastka (po cztery rézne ciastka na osobe)
=tartinki (min. 4 rodzaje, w tym co najmniej 1 wegetarianska, min. 3 sktadniki
na kazdej ) — min. 2 szt./osobe)

e zakup i dostarczenie na miejsce spotkan 40 kolorowych balonéw wypetnionych helem.

7. Budzet na promocje: Catkowity budzet na promocje warsztatdw stacjonarnych oraz online
wynosi maksymalnie 9% wartosci zamdwienia.

O O O O O O O O

o O

Zadanie 8. Przygotowanie materiatow i dziatan dla edukatorow:

1. Wykonawca zaproponuje materiaty i dziatania dla edukatorow zainteresowanych nauka
programowania uczniéw szkét podstawowych, tj. szkét i nauczycieli oraz pracownikow
podmiotéw prowadzgcych dziatalnos¢ edukacyjno-oswiatowa.
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2. Baza dla dedykowanych materiatéw bedg scenariusze zaje¢ przygotowane na potrzeby realizacji
projektu. Przygotowana przez Wykonawce publikacja (lub publikacje) bedzie obejmowata
minimum:

Metodyczne omdwienie dziatan w ramach Klubu Mtodego Programisty.

Instrukcje przygotowania klubu mtodego programisty w swojej szkole/placéwce
edukacyjne/domu kultury/bibliotece/etc.

Scenariusze zaje¢ dostosowane do potrzeb odbiorcy — edukatora zainteresowanego
otwarciem swojego klubu mtodego programisty.

Zbior linkdw do dodatkowych materiatéw i narzedzi przydatnych w pracy w ramach klubu
mtodego programisty.

Wykonawca zapewni minimum 1 publikacje wprowadzajgca do tematyki zajec i scenariuszy
oraz minimum 1 szkolenie online dla minimum 48 uczestnikéw, zgodnie z wtasng koncepcja,
ktdra uzgodniona zostanie z Zamawiajgcym. Przygotowane materiaty i dziatania powinny
wzmacniac dziatania edukacyjne realizowane w ramach projektu, bezposrednio nawigzujgc do
marki KMP.

Zadanie 9. Raportowanie i dokumentowanie dziatan:

1. Wykonawca jest zobowigzany do przygotowania i przedstawiania raportow z realizacji dziatan,
zawierajgcych:

informacje nt. przeprowadzonych warsztatow: terminy warsztatéw wraz z liczba
uczestnikéw, miejscem ich realizacji, statystyki ocen warsztatow dokonywanych przez
rodzicéw/ opiekundw (dotyczy warsztatdw regularnych) oraz ocen dokonywanych przez
opiekundéw ucznidw (dotyczy warsztatéw niestacjonarnych),

relacje fotograficzne, o ktérych mowa w pkt 3 ponizej,

informacje nt. przeprowadzonych dziatarh promocyjnych: opis dziatan, kopie lub
elektroniczne wersje materiatéw promocyjnych,

opis zidentyfikowanych problemoéw lub koniecznych modyfikacji w realizacji dziatan.

2. Na potrzeby prowadzenia warsztatow Wykonawca jest zobowigzany do:

przygotowania regulaminu pracy punktéw warsztatowych (warsztatéw stacjonarnych) i
regulaminu warsztatéw online, do akceptacji Zamawiajgcego oraz przekazania go do
informacji uczestnikow warsztatéw (rodzicow/ opiekundw dzieci). Wykonawca bedzie
zobowigzany do zebrania podpiséw uczestnikdw pod regulaminem udziatu w warsztatach
stacjonarnych, w tym zebrania zgody na przetwarzanie danych osobowych przez
Wykonawce i Zamawiajacego oraz instytucje kontrolujace.

zebranie zgody uczestnikow warsztatéw pokazanych na zdjeciach na mozliwosc
wykorzystywania ich wizerunku w promocji w Internecie, mediach tradycyjnych, na
spotkaniach wewnetrznych i zewnetrznych (obowigzek dotyczy osob, ktérych wizerunki
beda wykorzystane w relacjach fotograficznych, o ktérych mowa w punkcie 3 ponizej).
prowadzenia list obecnosci podczas warsztatow wg przekazanego przez Zamawiajgcego
wzoru,

informowania wszystkich rodzicéw/ opiekundw uczestniczagcych w warsztatach o
koniecznosci wypetnienia ankiety on-line oraz prowadzenia dziatar ewaluacyjnych
wszystkich warsztatéw w systemie elektronicznym zapewnionym przez Wykonawce, a
takze przygotowywanie okresowych raportéw podsumowujgcych; Zamawiajacy zastrzega
mozliwos¢ dostepu do danych zrédtowych na podstawie, ktérych Wykonawca
przygotowuje raporty oceny satysfakcji uczestnikdéw warsztatéw,
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poinformowania uczestnikdw o dofinansowaniu warsztatéw ze srodkdw Unii Europejskiej
oraz oznakowania materiatéw przygotowywane w ramach zaméwienia zgodne z Ksiega
Identyfikacji Wizualnej znaku marki Fundusze Europejskie i znakdw programow polityki
spdjnosci na lata 2014-2020 w zwigzku z faktem, ze Zamodwienie jest finansowane ze
srodkéw Unii Europejskiej z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach
Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa 2014-2020 oraz z budzetu panstwa. Wykonawca
w ciggu 5 dni od zawarcia Umowy otrzyma od Zamawiajgcego zestaw znakdw, jakimi
zobowigzany bedzie oznakowad raport i pozostate materiaty wykorzystywane w ramach
dziatania punktéw warsztatowych.

Relacja fotograficzna z prowadzonych warsztatéw oraz przesyfanie ich na wskazany przez
Zamawiajgcego adres e-mailowy:

min. 20 zdje¢ z otwarcia kazdego z punktéw warsztatowych lub poczatkowych zaje¢ w
danym punkcie,

min. 20 zdjeé przesytanych po kazdym zrealizowanym cyklu warsztatowym prowadzonym
w ramach projektu

Wykonawca zobowigzany jest do przestrzegania powszechnie obowigzujgcych przepisow prawa
oraz wewnetrznych uregulowan danej instytucji, w ktdrej bedg odbywac sie warsztaty.

Zamawiajgcy zapewnia sobie prawo do kontroli na miejscu realizacji warsztatéw.

Wszystkie materiaty cyfrowe, w tym landing page, przeznaczone do publikacji przygotowywane
przez Wykonawce w ramach zadania muszg spetnia¢ standardy WCAG na poziomie AA.

VI.  VI. HARMONOGRAM REALIZACJI ZAMOWIENIA

Zadanie Dziatanie

Zadanie 1 pkt 1) | 1. Wykonawca przedstawi Zamawiajgcemu do akceptacji propozycje lokalizacji
i Zadanie 7 pkt punktow warsztatowych oraz wykaz scenariuszy ze specyfikacjami

spetniajgcych wymogi zawarte w SOPZ w ciggu 6 tygodni od dnia zawarcia
Umowy.

2. Zamawiajacy zaakceptuje propozycje lokalizacji lub zgtosi uwagi lub nie
zaakceptuje propozycji w wypadku gdy dana lokalizacja nie bedzie spetniata
wymogow zawartych w SOPZ — w ciggu 10 dni roboczych od dnia otrzymania
propozycji.

3. W przypadku uwag lub niezaakceptowania propozycji przez Zamawiajgcego,
Wykonawca — w ciggu 10 dni roboczych przedstawi dodatkowe propozycje
lokalizacji wraz z pisemng zgodg danej organizacji (podmiotu) na
prowadzenie warsztatéw w jej siedzibie.

4. Wykonawca rozpocznie realizacje warsztatéw najpdzniej w maju 2022r., w
terminie uzgodnionym z Zamawiajgcym. W uzasadnionych przypadkach
Zamawiajgcy moze przedtuzy¢ ww. termin. Dodatkowo Wykonawca
przygotuje akcje zwigzane z otwarciem klubédw w min. 2 lokalizacjach, na
ktore zaprosi lokalne i regionalne media i mieszkancéw regionu. Wykonawca
przygotuje pokazowe warsztaty oraz zapewni poczestunek dla minimum 40
osob.
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Zadanie 1 pkt 3) | 1. Zamawiajacy przekaze Wykonawcy projekty materiatéw promocyjnych
wykorzystywanych w punktach warsztatowych (roll-up, stojak, mata
edukacyjna) oraz karta uczestnika, o ktérej mowa w Zadaniu 7 pkt 3) —w
ciggu 1 miesigca od dnia podpisania Umowy.

2. Wykonawca zaopatrzy punkty warsztatowe w materiaty edukacyjne — nie
pdzniej niz na 2 tygodnie przed uruchomieniem warsztatow. W
uzasadnionych przypadkach Zamawiajgcy moze przedtuzy¢ ww. termin.

3. Wykonawca dokona uzupetnienia wyposazenia danego punktu
warsztatowego w przypadku zmniejszenia poziomu wyposazenia ponizej
100% dziatajgcych materiatéw edukacyjnych (pomoce dydaktycznych)
niezwtocznie, ale nie pdézniej niz w ciggu 7 dni od pojawienia sie niedoboru.

Zadanie 2 pkt 2) | 1. Wykonawca przekaze Zamawiajgcemu plan zaangazowania treneréw — w
i3) ciggu 14 dni od dnia zawarcia Umowy.

2. Wykonawca przekaze Zamawiajgcemu petng liste trenerdw zaangazowanych
w prowadzenie warsztatow — nie pdzniej niz na 2 tygodnie przed
uruchomieniem warsztatéw. W uzasadnionych przypadkach Zamawiajacy
moze przedtuzy¢é ww. termin.

Zadanie 2 pkt 6) | 1. Wykonawca przekaze Zamawiajacemu informacje nt. kazdego nowego
trenera przed jego zaangazowaniem do prowadzenia warsztatéw.

2. W sytuacji nierzetelnej lub nieterminowej realizacji warsztatéw w danym
punkcie, Wykonawca jest zobowigzany do wymiany trenera, na pisemny
whniosek Zamawiajgcego —w maksymalnym terminie 30 dni od dnia
otrzymania wniosku. W uzasadnionych przypadkach Zamawiajacy moze
zadaé natychmiastowego odsuniecia trenera od prowadzenia warsztatow.

Zadanie 3 pkt 4) | Wykonawca rozpocznie realizacje warsztatéw w najpézniej w maju 2022 r. W
uzasadnionych przypadkach Zamawiajgcy moze przedtuzy¢ ww. termin.

Zadanie 3 pkt 8) | Wykonawca przekaze Zamawiajgcemu autorskie scenariusze do akceptacji w
ciggu 1 miesigca od dnia zawarcia Umowy.

Zamawiajgcy zaakceptuje autorskie scenariusze lub zgtosi uwagi lub nie
zaakceptuje scenariuszy w wypadku gdy scenariusz nie bedzie odpowiadat
zatozeniom projektu — w ciggu 15 dni roboczych od dnia otrzymania scenariuszy.

W przypadku uwag lub niezaakceptowania propozycji przez Zamawiajgcego,
Wykonawca — w ciggu 5 dni roboczych przedstawi poprawione scenariusze.

Finalne wersje autorskich scenariuszy winny by¢ gotowe nie pdzniej niz 2
tygodnie przed rozpoczeciem realizacji warsztatow.

Zadanie 4 pkt 1) | Wykonaweca przedstawi Zamawiajgcemu do akceptacji koncepcje prowadzenia
warsztatow online (webinaréw), wraz z regulaminem i metodg rejestracji na
zajecia w ciggu 1 miesigca od dnia zawarcia Umowy.

Wykonawca przekaze Zamawiajgcemu autorskie scenariusze warsztatow —w
ciggu 1 miesigca od dnia zawarcia Umowy.

Zadanie 4 pkt 2) | Wykonawca rozpocznie realizacje warsztatéw najpozniej w maju 2022 r. W
uzasadnionych przypadkach Zamawiajgcy moze przedtuzy¢ ww. termin.

Zadanie 5 Wykonawca przekaze Zamawiajgcemu autorskie scenariusze warsztatéw —w
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ciggu 3 miesiecy od dnia zawarcia Umowy.

Zadanie 6

Zamawiajgcy przekaze Wykonawcy informacje nt. lokalizacji oraz terminu
przeprowadzenia warsztatéw konkursowych — nie pdzniej niz 10 dni roboczych
przed terminem przeprowadzenia kazdego warsztatu konkursowego.

Zadanie 7 pkt 5)

1.

Wykonawca przedstawi Zamawiajgcemu do akceptacji szczegétowy plan
promocji punktéw warsztatowych — w ciggu 1 miesigca od dnia zawarcia
Umowy, w tym zatozenia landing page.

Zamawiajgcy zaakceptuje propozycje lub zgtosi uwagi — w ciggu 10 dni
roboczych od dnia otrzymania propozycji.

W przypadku uwag od Zamawiajgcego, Wykonawca — w ciggu 5 dni roboczych
przedstawi zmodyfikowany plan promocji.

Zadanie 9 pkt 1)

Wykonawca przekaze Zamawiajgcemu raporty z realizacji dziatan wedtug
harmonogramu okreslonego w Umowie.

Zadanie 9 pkt 2)

1.

Zamawiajgcy przekaze Wykonawcy projekt listy obecnosci — nie pdzniej niz
10 dni roboczych przed terminem przeprowadzenia pierwszego warsztatu.

Wykonawca przekaze Zamawiajgcemu regulamin pracy punktéw
warsztatowych oraz formularze zgdd uczestnikéw warsztatow na
wykorzystanie wizerunku oraz na przetwarzanie danych osobowych
uczestnikdw — ciggu 1 miesigca od dnia zawarcia Umowy

Zamawiajgcy zaakceptuje regulamin pracy punktdw warsztatowych lub zgtosi
uwagi — w ciggu 10 dni roboczych od dnia otrzymania propozycji.

W przypadku uwag do regulaminu pracy punktéw warsztatowych,
Wykonawca —w ciggu 5 dni roboczych przedstawi poprawiony zgodnie z
uwagami Zamawiajgcego regulamin pracy punktéw warsztatowych.

Zamawiajgcy przekaze Wykonawcy adres www systemu ewaluacji w ciggu 1
miesigca od podpisania Umowy.

Zatacznik nr 1 do SOPZ: Specyfikacja wyposazenia punktédw warsztatowych.
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Zatacznik nr 1 do Szczegétowego Opisu Przedmiotu Zamoéwienia

Specyfikacja wyposazenia punktow warsztatowych.

Kazdy punkt warsztatowy musi dysponowaé na potrzeby prowadzenia warsztatéw minimum:

e 10 tabletami,

e 5 |aptopami,

e 3 robotami edukacyjnymi,

e roll-up’em/scianka/naklejka identyfikujgcy projekt,

e stojakiem reklamowym identyfikujgcym projekt (tzw. potykacz) — format minimum B1
(700 x 1000mm),

e matg edukacyjng do nauki programowania wraz z tabliczkami do nauki programowania,

e materiatami papierniczymi (nozyczki, klej, zestaw mazakow, papier A4, kolorowe
kubeczki — Zamawiajacy nie specyfikuje wymagan w tym zakresie),

e dywanem / wyktadzing, na ktérym bedg mogty odbywac sie zajecia warsztatowe
(Zamawiajacy nie specyfikuje wymagan w tym zakresie),

Wszystkie parametry techniczne urzadzen wskazanych w niniejszym opisie nalezy rozumiec jako
parametry techniczne nie gorsze niz wskazane.

l. SPECYFIKACJA - TABLETY

Nazwa komponentu Wymagane parametry minimalne

parametry techniczne | 1. Tablety muszg by¢ nieuszkodzone, wolne od wad fizycznych i wad
prawnych.

2. System operacyjny/ oprogramowanie — oprogramowanie
umozliwiajace obstuge aplikacji oraz funkcjonalnosci wskazanych
ponizej z mozliwoscig biezacej aktualizacji oprogramowania do jego
nowszych wersji oferowanej przez producenta sprzetu.

3. Aparat fotograficzny oraz kamera przednia i tylna. Kamera przednia —
do wideokonferencji (min. 2.0 Mpix). Kamera tylna — gtéwna (min.
5.0 Mpix).

4. Procesor minimum 4 rdzeniowy.

5. Pamie¢ wbudowana min. 16 GB.

6. Pamie¢ RAM min. 2 GB.

7. Obstuga karty micro SD.

8. Przekatna ekranu/ przekatna wyswietlacza min. 7”.

9. Rozdzielczos¢ ekranu min. 1200x800.

10. Czas dziatania baterii min. 6 godz.

11. tacznosé: Wifi, Bluetooth 4.0, modut GPS.

12. Korzystanie z Internetu: obstuga przegladarek internetowych.

13. Ztacza: port stuchawkowy,

14. Inne parametry/ funkcje: obstuga dotyku wieloma palcami,
wbudowany mikrofon, wbudowany gtosnik/ gtosniki, akcelerometr,
interfejs w jezyku polskim.

15. Wyposazenie tabletu, akcesoria: zasilacz, kabel USB.

Opis funkcjonalnosci Umozliwienie realizacji zaje¢ w zakresie nauki programowania, zgodnie z

zatozeniami scenariuszy warsztatéw z naukg programowania, o ktérych

mowa w SzOPZ, w tym w szczegdlnosci obstuga nastepujacych aplikacji
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na tablety stuzgcych do nauki programowania i do programowania
wykorzystywanych podczas warsztatdw:

e Scratch Junior,

e Bit by Bit,

e Lightbot,

e The Foos,

e SpriteBox,

e Kodable,

e Tynker,

e Cody Free.

PARAMETRY DODATKOWE (nieobligatoryjne): Wyposazenie rozszerzone o modem GSM.

II.  SPECYFIKACIJA - LAPTOPY

Nazwa komponentu

Wymagane parametry minimalne

parametry techniczne

1. Laptopy muszg by¢ nieuszkodzone, wolne od wad fizycznych i wad
prawnych.

2. System operacyjny od Windows 10, 64 bit i nowszy.
3. Kamerka przednia do wideokonferencji

4. Procesor min 4 rdzeniowy

- od 8 gen Intel

- od 2000 Ryzen AMD

5. Pamie¢ wbudowana

- pojemnos¢ 240GB i wiecej

- w technologii SSD

6. Pamie¢ RAM

- Wielko$é od 8GB

- od DDR3 i nowsze

7. Obstuga kart micro SD - opcjonalna

8. Przekatna ekranu od 15"

9. Rozdzielczos¢ ekranu FH (1920 x 1080)

10. Czas dziatania na baterii min 1,5h

11. tgcznosc:

- Wi-Fi w standardzie n/ac i nowsze

- Bluetooth 4.0 i nowsze

12. Korzystanie z Internetu: obstuga przegladarek internetowych (dla
mnie ten punkt nie ma sensu bo to jest oczywista funkcja/mozliwosc).
13. Uktad klawiatury QWERTY polski programisty

13. Ztacza wymagane:

- LAN 10/100/1000Mb

- mini jack - stuchawkowe stereo z obstugg mikrofonu
- usb min 3 sztuki w tym min 1 usb 3.0/ 3.1

14. Inne parametry / funkcje:

- wbudowany mikrofon

- wbudowane gtosnik / gtosniki

- interface w jezyku polskim

15. Wyposazenie laptopa:

- myszka z przewodem podtgczana pod port USB.

Opis funkcjonalnosci

Umozliwienie realizacji zaje¢ w zakresie nauki programowania, zgodnie z

Strona 17 z 21



Fundusze
Europejskie
Polska Cyfrowa

Rozwoju Regionalnego

“ NMK Unia EUFODEJS'(E m
Europejski Fundusz
KPRM

zatozeniami scenariuszy warsztatow z nauka programowania, o ktorych
mowa w SOPZ.

lll.  SPECYFIKACJA—ROBOTY EDUKACYJNE

Na potrzeby prowadzenia warsztatéw z nauka programowania wykonawca zapewnia w pojedynczym

punkcie warsztatowym 3 roboty edukacyjne przeznaczone do nauki programowania:

e odpowiednich dla dzieci na poziomie wiekowym od 1 do 8 klasy szkoty podstawowej t;.
dopuszczonych do uzytkowania przez dzieci w ww. przedziale wiekowym; roboty muszg posiadaé

deklaracje CE,

e realizujgcych aktywnosci lub zadania programistyczne przewidziane w scenariuszach warsztatéow
(lista minimalnych wymaganych aktywnosci lub zadan ponizej).

Roboty edukacyjne w zestawach muszg by¢ nieuszkodzone, wolne od wad fizycznych i wad

prawnych.
Nazwa Wymagane parametry minimalne
komponentu

Robot edukacyjny Robot edukacyjny moze by¢ jednoczesciowy lub wieloczesciowy.
Zamawiajgcy precyzuje jedynie zakres funkcjonalnosci oraz aktywnosci lub
zadan zwigzanych z nauka programowania jakich realizacje ma umozliwiac¢
robot.

Opis

funkcjonalnosci

Robot umozliwia realizacje ponizszych aktywnosci lub zadan:

1.

Robot edukacyjny wykorzystany posiada wbudowane sensory i $wiatta.
Bateria pozwala na prace robota przez co najmniej 2 godziny.
tacznosc robota: za pomocg Bluetooth lub Wifi.

Robot nie moze byc¢ ciezszy niz 3 kg

Sterowanie robotem edukacyjnym z poziomu aplikacji do nauki
programowania zainstalowanej na tablecie tj. sterowanie ruchem robota,
zmiang koloréw Swiatet, personalizowanie robota

Programowanie aktywnosci muzycznej robota edukacyjnego z poziomu
aplikacji do nauki programowania.

Programowanie aktywnosci graficznej robota edukacyjnego z poziomu
aplikacji do nauki programowania, w szczegdlnosci tworzenia prac
graficznych lub rysowania przez robota.

Programowanie interakcji robota edukacyjnego z otoczeniem z poziomu
aplikacji do nauki programowania.

Sterowanie robotem edukacyjnym za pomocg wizualnego (graficznego)
jezyka programowania. Przyktadem takiego jezyka jest Scratch.
Programowanie za pomocg wizualnego (graficznego) jezyka
programowania powinno odbywac sie w srodowisku przygotowanym
odpowiednio do wieku uczestnikdw.

Akcesoria

Dopuszcza sie montowanie do robotow edukacyjnych akcesoriéw na potrzeby
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realizacji aktywnosci lub zadan opisanych powyze;j.

Obstuga Roboty edukacyjne muszg by¢ urzadzeniami wspdtpracujgcymi z urzadzeniami
mobilnymi typu tablet o przekatnej ekranu co najmniej 7”, obstugujacymi co
najmniej jeden z systemdéw operacyjnych dostepnych na rynku (Android lub
i0S).

Roboty edukacyjne muszg by¢ wyposazone w mozliwos¢ komunikacji
bezprzewodowej z tabletem umozliwiajgcej sterowanie na odlegtosc
minimum 500 cm.

Aplikacje do Roboty edukacyjne powinny mie¢ minimum 1 darmowg dedykowana
obstugi aplikacje umozliwiajacg nauke programowania.

IV. SPECYFIKACJA — ROLL-UP IDENTYFIKUJACY PROJEKT

e roll up tzw. Exclusive z nadrukiem
e rozmiar grafiki: 85 cm x200/210 cm
e wizualizacja (zdjecie poglagdowe nie sugerujgce konkretnego produktu)

V.  SPECYFIKACJA — STOJAK REKLAMOWY IDENTYFIKUJACY PROJEKT

e stojak reklamowy (tzw. potykacz) — format minimum B1 (70 cm x 100 cm)
o wizualizacja (zdjecie pogladowe nie sugerujgce konkretnego produktu)

i 1

VI.  SPECYFIKACJA — MATA EDUKACYJNA DO NAUKI PROGRAMOWANIA WRAZ Z TABLICZKAMI DO
NAUKI PROGRAMOWANIA

Mata | Wymagane parametry minimalne ‘

Strona 19z 21



Fundusze
Europejskie
Polska Cyfrowa

KPRM NASK

Unia Europejska
Europejski Fundusz
Rorwoju Reglonalnego

Nazwa komponentu

Rozmiar uzytkowy

0d 120x120 cm do 150 x 150 cm

Materiat

biata tkanina PCV lub z rwnowaznego materiatu

Zadruk*

zadruk dwustronny, o wysokiej odpornosci na warunki zewnetrzne oraz
uszkodzenia mechaniczne, fatwa w utrzymaniu w czystosci, (tusz z
przeznaczeniem do druku cyfrowego, tusz nie jest zaklasyfikowany jako
niebezpieczny, tusz nie jest zaklasyfikowany jako stwarzajacy zagrozenie)

Wykonczenie

mata z dwdch stron zakonczona rekawem, zawinieciem lub innym
rodzajem wykonczenia

Opis funkcjonalnosci

mata pozwala realizowa¢ scenariusze zabawy polegajagce m. in. na
uktadaniu sudoku

Tabliczki
Nazwa komponentu

Wymagane parametry minimalne

llosé

100 sztuk w komplecie

Rozmiar od 12x12 cm do 15x15 cm, proporcjonalny do wybranego Rozmiaru
uzytkowego

Materiat PCV spienione 3mm

Nadruk* tabliczki dwustronnie drukowane

81 tabliczek zawierajace nadruk z obrazkami (postaci, figury, strzatki)

10 tabliczek z cyframi arabskimi (0-9)

9 tabliczek polecen (np. start, stop, powtdrz, wiecej, mniej, réwne, jezeli,
nie)

Tabliczki zadrukowane metoda druku bezposredniego (tusz bez
wtasciwosci utleniajgcych, produkt niereaktywny, stabilny chemicznie,
tusz nieklasyfikowany jako niebezpieczny dla zdrowia, nie zawiera
substancji uczulajacych, tusz nieklasyfikowany jako niebezpieczny dla
Srodowiska), tusz i nadruk trwaty i wytrzymaty.

* Projekt graficzny na potrzeby produkcji maty zostanie przekazany Wykonawcy po podpisaniu
umowy, zgodnie z harmonogramem dla Zadania 1 pkt 3).

W odniesieniu do opisu przedmiotu zamowienia dokonanego za pomocg norm, aprobat, specyfikacji
technicznych i systemdéw odniesienia oraz znakéw towarowych Zamawiajgcy dopuszcza rozwigzania
rownowazne z opisywanym.

Za rozwigzanie rGwnowazne uwaza sie takie rozwigzanie, ktére pod wzgledem technologii,
wydajnosci i funkcjonalnosci przez to rozwigzanie oferowane nie odbiega znaczaco od technologii
funkcjonalnosci i wydajnosci wyszczegdlnionych w rozwigzaniu wyspecyfikowanym, przy czym nie
podlegajg poréwnaniu cechy rozwigzania wtasciwe wytgcznie dla rozwigzania wyspecyfikowanego,
takie jak: zastrzezone patenty, wtasnosciowe rozwigzania technologiczne, wtasnosciowe protokoty
itp., a jedynie te, ktére stanowig o istocie catosci zaktadanych rozwigzan technologicznych i posiadajg
odniesienie w rozwigzaniu réwnowaznym.

W zwigzku z tym, Wykonawca moze zaproponowac rozwigzania, ktdre realizujg takie same
funkcjonalnosci wyspecyfikowane przez Zamawiajacego w inny, niz podany sposéb. Za rozwigzanie
rownowazne nie mozna uznac rozwigzania identycznego (tozsamego), a jedynie takie, ktore w
poréwnywanych cechach wykazuje doktadnie tg samg lub nie mniejszg zblizong wartos¢ uzytkowa.
Przez nie mniejszg zblizong wartos¢ uzytkowa rozumie sie podobne, z dopuszczeniem nieznacznych
réoznic nie wptywajacych w zadnym stopniu na catoksztatt systemu, zachowanie oraz realizowanie
podobnych funkcjonalnosci w danych warunkach, identycznych dla obu rozwigzan, dla ktérych to
warunkdéw rozwigzania te sy dedykowane. Rozwigzanie rownowazne musi zawiera¢ dokumentacje
potwierdzajacy, iz spetnia wymagania funkcjonalne, wydajnosciowe, srodowiskowe Zamawiajgcego
(mozliwos¢ funkcjonowania w tym samym srodowisku — np. prawidtowe funkcjonowanie na
wskazanym systemie operacyjnym lub praca z nie gorszg wydajnoscig na wskazanym serwerze), w
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tym wyniki poréwnan, testéw, czy mozliwosci oferowanych przez to rozwigzanie w odniesieniu do
rozwigzania wyspecyfikowanego. W przypadku zastosowania rozwigzania rownowaznego
Wykonawca zobowigzany jest zatgczy¢ dokumentacje tego rozwigzania.
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