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Formularz cenowy
 Pomoce dydaktyczne – opis przedmiotu zamówienia
	Lp.
	NAZWA PRODUKTU
	Cena
	 Ilość  
	OPIS

	
	
	
	
	         
	PAKIET  I

	1.
	PELIKAN
	
	4 
	Pomoc ćwicząca za pomocą dotyku umiejętność szukania cech wspólnych jak kształt, wielkość, ilości. Minimum 8 kształtów bambusowych powtórzonych czterokrotnie różniących się kształtem i wielkością, 4 oddzielne woreczki w różnych kolorach wykonanych z grubego materiału, o mocnych szwach zakończonych bambusową obręczą. Zawartość umieszczona w poręcznej kolorowej tubie.

	2.
	WIEŻE
	
	4 
	Jest to pomoc dydaktyczna, dzięki której dzieci doskonalą koordynację wzrokowo- ruchową, precyzję ruchu, utrwalają znajomość kolorów, umiejętność różnicowania wysokości, ćwiczą umiejętności interpersonalne. Zadaniem gracza jest jak najszybsze zapełnienie kulkami swojej bambusowej płytki. Zadanie to wykonuje przy pomocy specjalnego chwytaka. Chwytakiem zbiera kulkę z wieży i precyzyjnie wkłada w specjalny otwór na swojej płytce. Kulki nie można dotykać rękoma… Tuba zawiera: • 25 kulek (+3 zapasowe) • 25 wież (rurki bambusowe) w różnych kolorach oraz o różnych wysokościach • 1 chwytak do kulek • 1 kostka kolor • 1 kostka ilość (+, -, J) • 10 cienkich listewek bambusowych z wcięciami do układania pola gry • 4 listwy bambusowe z okrągłymi wgłębieniami do zbierania kulek • opis gry

	3.
	RYBKI
	
	 6
	Pomoc do ćwiczenia precyzji rąk i koordynacji ruchowej. Wykonana z bambusa. Zawiera m.in. dużą ilość bambusowych rybek w 3 różnych kolorach i kształtach, bambusowe miseczki oraz opaski samuraja. Zawartość umieszczona w poręcznej wysokiej tubie.

	4.
	TANGALO
	
	4 
	Gra TANGALO – tangram, pobudza dzieci do logicznego myślenia, rozwija inteligencję wizualno-przestrzenną, wyobraźnię. Tangalo bawi i uczy, daje dzieciom wiele możliwości wspaniałej i kreatywnej zabawy. Zawartość: • 2 drewniane pudełka (jasne, brązowe) • 7 drewnianych elementów w każdym pudełku (jasne, brązowe) • 18 małych obrazków (można je wykorzystać jako szablony) • 12 dużych obrazków • 7 drewnianych figur • książeczka z propozycjami ułożenia tangramu (różny stopień trudności zadań).

	5.
	SCHATTENMEMO - płytki zadaniowe      
	
	4 
	Zawartość minimum 90 drewnianych, kwadratowych płytek nie mniejszych niż 6 cm z kolorowymi obrazkami, namalowanymi trudnościeralnymi i nietoksycznymi farbami. Motywy na płytkach bliskie otoczeniu dzieci ze środowiska wiejskiego i miejskiego. Każdy obrazek powtórzony pięciokrotnie, jako: kolorowy obrazek dwukrotnie, bez koloru z konturem, czarny motyw na białym tle, biały motyw na czarnym tle. Płytki umożliwiają: klasyfikowanie obrazków wg cech, figur, łączenie w pary, układanie prostych zdań.

	6.
	SCHATTENMEMO - plansza zadaniowa   
	
	4 
	Duże, żółte, lakierowane, drewniane pudełko o wymiarach nie mniejszych niż wys. 9, dł. 40, gł.17 cm z 5 głębokimi szufladami. W przedniej części każdej z szuflad poręczna kolorowa gałka, wyznaczająca m.in. ułożenie ciągów rytmicznych. Do zestawu dołączono ponad 30 drewnianych, kwadratowych płytek nie mniejszych niż 6 cm z kolorowymi obrazkami, namalowanymi trudnościeralnymi i nietoksycznymi farbami. Budowanie zdań, tworzenie historyjek, segregowanie, układanie w oparciu o wzory.

	7.
	KREATIVMEMO II - wkłady zadaniowe
	
	4 
	Minimum 220 obrazków umieszczonych na 28 długich szablonach wykonanych z masywnego, elastycznego tworzywa sztucznego. Szablony posiadają numerację pozwalającą rozróżnić grupy obrazków o bardzo różnorodnej tematyce pojęć pozwalające na klasyfikowanie wg stopnia trudności. M.in. pojęcie kredki, klaun, czarne koła.

	8.
	KREATIVMEMO II - plansza zadaniowa
	
	 4
	Drewniane, kwadratowe pudełko o wymiarach nie mniejszych niż 29 cm z okrągłymi otworami i przykrywkami do nich. Otwory umożliwiają umieszczanie płaskich elementów. Plansza pozwala na przeprowadzenie zadań z zakresu płynności wzrokowej, szukania podobieństw i szczegółów oraz zajęć o różnej tematyce. Minimum 12 długich szablonów po 4 z każdej grupy wykonanych z tworzywa sztucznego z 96 obrazkami z podstawowymi pojęciami jak warzywa, owoce nad, pod, stary młody…

	9.
	PUZZELATOR

- mozaika pojedyncza

- mozaika podwójna

- karty zadaniowe

- elementy do działań
	
	 2
	Pomoc dydaktyczna, która pobudza dzieci do aktywności ruchowej. Bawiąc się uczestnicy: • ćwiczą orientację przestrzenną, • rozwijają wyobraźnię, • słuchają ze zrozumieniem, • rozwijają sprawność manualną i ruchową, • wykonują proste ćwiczenia gimnastyczne : skłony, skoki, przysiady, • utrwalają kolory, łączą w pary i grupy, • odtwarzają wzory, układają mozaiki, • uczą się działania i porozumiewania w grupie. PUZZELATOR to puzzle podłogowe, mozaika podłogowa, kolorowe domino, gry planszowe, w których uczestnicy są zawodnikami ( pionkami). Grę można wykorzystywać do zabawy zarówno wewnątrz budynku, jak i na zewnątrz, podczas zajęć zintegrowanych, wyrównawczych i świetlicowych. Puzzelator otrzymał prestiżową nagrodę CERTYFIKAT KLASY MARZEŃ 2010 podczas XV Targów Edukacyjnych w Kielcach (Patronat Ministerstwa Edukacji Narodowej). ELEMENTY: 26 antypoślizgowych gumowych płytek o wymiarach 25 x 25cm, 37 plastikowych kart zadań o różnym stopniu trudności (im wyższy numer karty, tym wyższy stopień trudności), kostka kolor, kostka z oczkami 1- 6, 20 szarf w 4 podstawowych kolorach. Całość umieszczona w drewnianej skrzynce na stabilnych kółkach ułatwiającej przenoszenie/ przewożenie. Na gumowych płytkach umieszczono kolorowe symbole/trójkąty. Z drugiej strony płytki można pisać kredą (łatwość ścierania) własne symbole lub znaki np.: litery – dzięki czemu zajęcia można wzbogacać o własne pomysły. Dołączono instrukcję wraz z pomysłami zabaw.

	10.
	TĘCZOWE LINY  z  zapięciem             
	
	2 
	Zestaw 7 kolorowych, trójwarstwowych lin o średnicy nie mniejszej niż 12 mm i łącznej długości nie krótszej niż 15 metrów. Każdy koniec liny posiada klips z magnesem, pozwalający na szybkie łączenie lin. Duża drewniana kostka wyznaczająca kolor lin. Całość umieszczona w bawełnianym worku. Układanie wzorów, tworzenie liter i cyfr, równowaga, chody kombinowane w prawo i w lewo (lateralizacja).

	11.
	TĘCZOWE LINY  krążki                        
	
	2 
	24 linowe krążki (po 12 krążków w dwóch kolorach) o średnicy nie mniejszej niż 8 cm, połączone nierozerwalnym klipsem. Lina trójwarstwowa. Odwzorowywanie rytmów, chody kombinowane lateralizacja, precyzja ruchu umiejętności zręcznościowe.

	12.
	FAKTUROWE ZGADYWANKI faktury cz.1
	
	3 
	14 drewnianych kwadratowych płytek o wymiarach boków nie mniejszych niż 7 cm, z przytwierdzonymi na stałe różnorodnymi fakturami 7 rodzajów podwójnie powtórzonych m.in. materiał miękki, twardy, puszysty, zbity. 2 prostokątne, drewniane plansze o długości nie mniejszej niż 43 cm z 5 wyciętymi, kwadratowymi otworami o boku minimum 7 cm. Służy do stymulacji sensorycznej u dzieci z dysfunkcją narządu wzroku.

	13.
	FAKTUROWE ZGADYWANKI faktury cz.2
	
	3 
	14 drewnianych, kwadratowych płytek o wymiarach boków nie mniejszych niż 7 cm, z przytwierdzonymi na stałe różnorodnymi fakturami 7 rodzajów podwójnie powtórzonych m.in. papier, skóra, papier ścierny, tworzywo sztuczne. 2 prostokątne, drewniane plansze o długości nie mniejszej niż 43 cm z 5 wyciętymi, kwadratowymi otworami o boku minimum 7 cm. ćwiczenia wyobraźni umiejętności rozróżniania szczegółów i współpraca w grupie.

	14.


	FAKTUROWE ZGADYWANKI plansze    

               
	
	3


	12 drewnianych, kwadratowych, płytek o wymiarach boków nie mniejszych niż 7 cm, z przytwierdzonymi na stałe różnorodnymi fakturami 6 rodzajów podwójnie powtórzonych. m.in. korek, drewno, bambus. Duże drewniane pudełko z przegrodą zamykane wieczkiem. Ćwiczenia pamięci rozróżniania szczegółów, zdolności współdziałania.
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	PAKIET  II

	15.
	GĄSIENICE
	
	4 
	Pomoc dydaktyczna, która otrzymała prestiżową nagrodę „CERTYFIKAT KLASY MARZEŃ 2009 ” podczas XIV Targów Edukacyjnych w Kielcach (patronat Ministerstwa Edukacji Narodowej). Zabawa „Gąsienicami” rozwija koordynację wzrokowo-ruchową, sprawność manualną i szybkość ruchów ręki. Bambusowe łyżki i kulki angażują gracza w wykonywanie wielu czynności równocześnie, dodatkowo dziecko ćwiczy prawidłowe trzymanie łyżki, a także przygotowuje rękę do nauki pisania. Równocześnie utrwala rozpoznawanie kolorów, cyfr, wykonuje działania matematyczne. Grę można wykorzystać jako zabawę ćwiczącą motorykę małą, jednocześnie wspierająca dziecko w rozwijaniu umiejętności matematycznych i myślenia logicznego. Można ją wykorzystywać podczas zajęć zintegrowanych i świetlicowych oraz zajęć wyrównawczych, a także rozwijających zdolności matematyczne dzieci.

	16.
	QUATRATA - kolorowe sześciany
	
	2 
	Zestaw 16 drewnianych, kolorowych klocków w formie różnorodnych brył geometrycznych, składających się z wielokrotności sześcianu o wymiarach nie mniejszych niż 2 cm. 2 drewniane kostki do gry z oczkami do 3 oraz 2 kostki z oczkami do 5 + Joker. Pomoc dydaktyczna, która rozwija logiczne myślenie, widzenie przestrzenne oraz współpracę i komunikację w grupie.

	17.
	QUATRATA - drewniane plansze
	
	 2
	2 drewniane plansze o wymiarach nie mniejszych niż 36 x 16 cm, z dwustronnym oznaczeniem liczbowym od 1 do 13 (odczytywanie osi).W środku planszy wnęka z podziałką na kwadratowe pola. 4 drewniane ograniczniki, 18 różnorodnych drewnianych, kolorowych brył geometrycznych, których jednostką miary jest sześcian o wymiarach boków nie mniejszych niż 2 cm lub jego wielokrotność, 2 drewniane kostki z oczkami od 1 do 3 oraz 2 kostki z oczkami do 5 i z literą J. Ćwiczenia percepcji wzrokowej. Obliczenia matematyczne i działania na osi. Komunikacja w grupie.

	18.
	QUATRATA - karty zadaniowe
	
	 2
	60 kwadratowych kart zadaniowych (gruba tektura) o wymiarach boku nie mniejszym niż 10 cm, ze wzorami przedstawiającymi układ brył o zróżnicowanym stopniu trudności.20 różnorodnych, drewnianych kolorowych brył geometrycznych, w tym 11 z niepowtarzalną formą. Bryły składają się z wielokrotności sześcianu o wymiarach boków nie mniejszych niż 2 cm. Wyobraźnia przestrzenna, komunikacja w grupie. Całość zapakowana w duże, drewniane lakierowane pudełko.

	19.
	TUBY PIEKSI
	
	4 
	Pomoc dydaktyczna wykonana z bambusa. Poprzez zabawę dzieci ćwiczą szybkość ruchów ręki, doskonalą precyzję i tempo pracy manualnej oraz koordynację wzrokowo-ruchową. Pieksi uczy i utrwala znajomość kolorów, rozpoznawania kształtów i figur geometrycznych oraz pojęć wypukłe, wklęsłe. Stwarza dziecku możliwość doskonalenia funkcji percepcyjno-motorycznych, rozwija wyobraźnię. Świetna zabawa w grupie jak i pracy indywidualnej. Elementy miłe w dotyku, trwałe (razem 112 szt.).Całość umieszczona w tubie ułatwiającej przechowywanie i szybkie sprzątanie. Możliwość zakupu pojedynczych elementów w razie zagubienia.

	20.
	LOGIGRAM

- diagramy

- szablony

- karty matematyczne

- figury zadaniowe
	
	2

2

2

2
	Logiczny diagram nawiązujący do klocków Dienesa. Zabawa z wykorzystaniem logigramu utrwala znajomość podstawowych figur płaskich i kształtuje umiejętność
rozróżniania i klasyfikowania przedmiotów wg podanej cechy, np. wielkości, koloru, kształtu. Dziecko angażuje w zabawę kilka zmysłów jednocześnie (stymulacja wielozmysłowa), ćwiczy koordynację wzrokowo -ruchową, myślenie logiczne, analizowanie i wnioskowanie. Podczas zabawy uczniowie wypowiadają się, podejmują decyzje i argumentują. Wykorzystanie logigramu pozwala na organizowanie zajęć w formie pracy indywidualnej i zespołowej podczas zajęć zintegrowanych, rozwijających inteligencje matematyczno –logiczną i interpersonalną. Całość wykonana jest z drewna, zawiera 3 plansze, 20 szablonów z 5 polami, 30 szablonów z pojedynczymi polami, 156 płytek z figurami do rozwiązywania zadań, instrukcję.

	21.
	LICZYDŁO - kolorowe liczby             
	
	4
	Zestaw 44 drewnianych klocków umieszczonych w drewnianym poręcznym pudełku. Każdy klocek posiada podziałkę na jednostki i oznaczenie liczbowe. Jednostkę stanowi klocek o wymiarze nie mniejszym niż 4cm wysokość i 2 cm szerokość. Klocki o różnej długości. Zestaw umożliwia naukę podstaw arytmetyki, rozróżnianie wartości liczb, tworzenie działań matematycznych.

	22.
	LICZYDŁO - podziałka  
	
	 4
	Drewniana plansza z podziałką, o długości nie mniejszej niż 48 cm oparta na dwóch ruchomych wspornikach. W środku planszy znajduje się wnęką pozwalająca ułożyć klocek z podziałką. Plansza zawiera oś liczbową z oznaczeniem od 1 do 20. Pozwala na wprowadzenie pojęcia osi. 12 drewnianych, różnokolorowych klocków o różnej długości, z oznaczeniem liczbowym i podziałem na jednostki. Jednostkę stanowi klocek o wymiarze nie mniejszym niż 4 cm wysokości i 2 cm szerokości.

	23.
	FALA MATEMATYCZNA
	
	4 
	Składa się z miejsca startowego i siedmiu dołeczków, będących polami punktowymi. Na zewnątrz toru, po bokach znajdują się oznaczenia tych pól: z jednej strony cyfry od 1 do 6, z drugiej strony ich odpowiedniki w postaci symboli graficznych. Ostatnie pole nie jest oznakowane, zatem jego wartość jest równa zeru. Do całości dołączone są 3 drewniane kule oraz trzy plastikowe (do ćwiczeń logopedycznych) każda o średnicy 6 cm. Zadaniem uczestników jest turlanie bądź też dmuchanie odpowiednimi kulami tak, aby otrzymać wynik 13 lub inną umowną liczbę. Gracz który zna cyfry, ale jeszcze nie potrafi wykonywać prostych działań matematycznych powinien wykorzystać do tego celu LICZYDŁO. Wystarczy do liczydła na podziałce wstawić klocki z oznaczeniem liczbowym odpowiadającym wyrzuconym punktom, a od razu ukaże się osiągnięty wynik. • wym.: 120 x 15 x 10 cm.

	24.
	HIP HOP

- płytki liczbowe zes. I

- płytki liczbowe zes. II

- kamienie

- płytki symbole
	
	2
2

2

2
	Hip Hop pobudza dzieci do ruchu i ma pozytywny wpływ na rozwój naprawdę wielu zdolności dzieci. Gra rozwija i kształtuje u dzieci logiczne myślenie, umiejętność pracy zespołowej, motorykę, zdolność skupienia uwagi i spostrzegania, koordynację wzrokowo-ruchową oraz orientację przestrzenną. W grę Hip Hop można grać według pięciu podstawowych reguł i ich pięcioma wariantami, np. gra w klasy, odwzorowanie rytmu - dziecko odczytując ciąg liczbowy przeskakuje według ułożonego wzoru, budowanie wyrazów - z drugiej strony płytek można pisać kredą np.: litery i składać je w wyrazy. Do zestawu dołączono też 26 drewnianych płytek- tzw. kamieni i 2 kostki. Z drugiej strony podkładki antypoślizgowej można pisać kredą np. litery i układać wyrazy.

	25.
	WIEŻA LICZB
	
	8 
	56 kolorowych klocków z oznaczeniem liczbowym, o różnej długości i z podziałem na jednostki. Każdy klocek posiadający tą samą cyfrę ma swój kolor. Wystarczy ułożyć różne klocki do wnęki planszy zawierającej podziałkę, aby móc od razu odczytać wynik. Liczydło stworzone w oparciu o klocki Cuisenaire'a - liczby w kolorach. Bardzo popularna i lubiana pomoc dydaktyczna do nauki podstaw arytmetyki (długość klocków dodatkowo zróżnicowana jest kolorami). Drewniana plansza z podziałką ułatwia wprowadzenie pojęcia osi liczbowej, naukę dodawania i odejmowania oraz przekraczania progu dziesiętnego. Klocki mogą być wykorzystywane nie tylko w nauce matematyki, ale również w nauce języka obcego. Tak powstała metoda nauczania języka angielskiego - The Silent Way, w której wykorzystywane są między innymi liczby w kolorach. Dziecko zamiast zapamiętywać musi uczyć się myśleć. Poprzez interesujące zadania pobudzamy jego ciekawość i mobilizujemy do logicznego myślenia. Liczydło dzięki przyjaznej i prostej formie pozwala na przeprowadzenie różnorodnych działań matematycznych (dodawania, odejmowania, mnożenia, dzielenia). Całość wykonana jest z drewna, umieszczona w trwałym i poręcznym pudełku, umożliwiający szybkie sprzątanie. • od 3 lat
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	PAKIET  III

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	26.
	SEREK
	
	 8
	Plansza wykonana z drewna posiadająca ponad 50 otworów, do których należy dopasować specjalne płytki z różną ilością wypustek. Pomoc przeznaczona do pracy z dziećmi z dysfunkcją narządu wzroku, Rozwija logiczne myślenie, pamięć wzrokową, wyobraźnię przestrzenną oraz zmysł dotyku.

	27.
	SZACHOWY SKOCZEK MAŁY
	
	 4
	Szachowy skoczek to gra planszowa dla dwóch osób na wzór i podobieństwo szachów, jednakże o dużo prostszych zasadach gry. Plansza wykonana z drewna posiada 64 pola (otwory) oraz 32 skoczki w dwóch kolorach po 16szt. dla każdego gracza. Do zestawu dołączono 8szt. dodatkowych skoczków skrzyżnych (2x4), które ułatwiają młodszym graczom przeprowadzenie gry (trudniejsze skoczki można wymienić na łatwiejsze skrzyżne). Gra umożliwia wszechstronny rozwój dziecka, rozwija: umiejętność abstrakcyjnego myślenia, wyobraźnię przestrzenną, zmysł obserwacji, umiejętność podejmowania decyzji, uczciwego współzawodnictwa, uczy cierpliwości, planowania, kształci pamięć, rozwija zdolności matematyczne Gra polega na przejściu swoimi pionkami na przeciwległą stronę. Nie zbijamy, nie przeskakujemy, ale przechodzimy skoczkiem po stworzonej przez siebie drodze (możemy wykorzystać drogę przeciwnika). Wygrywa ten, kto najszybciej przestawi swoje skoczki na przeciwległą stronę. Skoczka można obracać o 90 stopni w prawo lub w lewo, traktując to jako ruch. Podczas gry zawodnik zastanawiając się nad ruchem, tworzy dogodną drogę. Przestawiając w myślach skoczki, rozwija wyobraźnię, strategiczne myślenie, koncentrację umysłu.

	28.
	ZEGAR TARCZA DEMONSTRACYJNA + 24 ZEGARY MAŁE
	
	1 
	 Zegar duży do powieszenia oraz małe do postawienia przed każdym dzieckiem

	29.
	CHROŃMY NASZE ŚRODOWISKO - cz.1
	
	 2
	Zestaw pomocy do wykorzystania na lekcjach przyrody w klasach I - III, do wybranych treści ścieżki ekologicznej, na kółku przyrodniczym oraz nauczania zintegrowanego.

	30.
	MIKROSKOP
	
	 2
	Przeznaczony jest do badania preparatów w świetle przechodzącym i odbitym. Oświetlacze posiadają 3 stopniowy przełącznik oraz płynną regulacje natężenia. Stolik płynnego przesuwu preparatu ze skalą Noniusza umożliwia ruch preparatu w osi x i y. Najmniejsze powiększenie: 40x, największe powiększenie: 1024x, obiektywy: 4x/10x/40x, okulary: 10x, 16x i soczewka BARLOW'A, statyw metalowy, 6 punktowa przysłona z kolorowymi filtrami, głowica monokularowa, stolik przedmiotowy prostokątny.

	31.
	PREPARATY MIKROSKOPOWE (50 SZT.)
	
	 1
	Wysokiej jakości gotowe preparaty biologiczne opisane i zapakowane w lakierowane, drewniane pudełko. Każdy zestaw zawiera zarówno tkanki roślinne, jak i zwierzęce. 

	32.
	ANEMOMETR
	
	4 
	Urządzenie wskazuje prędkość wiatru (odczyt w m/s lub skali Beauforta). Można trzymać w ręku lub zamocować. Wymiar 28 x 19 cm. 

	33.
	WIATROWSKAZ
	
	 4
	Prosty, wytrzymały przyrząd do określania kierunku wiatru. Wymiar 32 x 22 cm.

	34.
	DESZCZOMIERZ
	
	4 
	Dokładny pomiar opadów. Skala w milimetrach, pokrywka na czas przenoszenia. Wymiar 16 x 8 cm.

	35.
	STACJA METEOROLOGICZNA
	
	 2
	Przeznaczona do kontroli i obserwacji podstawowych parametrów klimatycznych takich jak: temperatura powietrza, prędkość wiatru, kierunek wiatru, promieniowanie słońca, opad atmosferyczny.

	36.
	STACJA POGODY
	
	 1
	Stwórzcie klasową stację obserwacji pogody - uczniowie mogą prowadzić regularne odczyty i zapisy temperatury, ciśnienia i wilgotności powietrza. Zestaw zawiera trzy przenośne przyrządy meteorologiczne: termometr, barometr i higrometr. Średnica przyrządów 7,6 cm. 

	37.
	EKSPERYMENTY Z BOTANIKI - ZESTAW
	
	 4
	Stwórz prawdziwy ogród, używając nasion i materiałów, które znajdują się w pudełku.
Odkryj jak rozwijają się rośliny, przy pomocy szkła powiększającego obserwuj
różne fazy wzrostu roślin i naucz się o nie dbać. W zestawie znajdziesz szklarnię, doniczki, nasiona, żeby w zabawie bliżej zapoznać się z przyrodą. Ilustrowany przewodnik poprowadzi małego botanika przez pasjonujące doświadczenia i zabawy. Pomoc zawiera kolorową talię kart do gry, które pomogą w nauce rozpoznawania niektórych bardzo popularnych europejskich drzew. Dla dzieci od 7 lat. Zawartość: • szklarnia z filtrami i wywietrznikami, • nasiona kwiatu nasturcji, • nasiona kukurydzy, fasoli, groszku i dyni • kapsułki ziemi i torfu, • doniczki do przesadzania, • szkło powiększające, • pipeta do podlewania, • gąbka do kiełkowania, • karty do gry i nauki nazw drzew, • instrukcja.

	38.
	UKŁAD SŁONECZNY 3D INTERAKTYWNY
	
	2 
	Interaktywny układ słoneczny z podświetlanym słońcem, przedstawiający ciekawe fakty o planetach i słońcu w formie pytań i odpowiedzi.

	39.
	SEKRETY ELEKTRONIKI - 180 KOMBINACJI
	
	2 
	Ponad 180 eksperymentów. Wszystkie elementy wchodzące w skład zestawu są
zaprojektowane w sposób umożliwiający ich bezproblemowe i bezpieczne łączenie za pomocą zaciskanych złączek.

	40.
	PAKIET MANGO-LICENCJA OTWARTA- ZESTAW PROGRAMÓW MULTIMEDIALNYCH- ZAJĘCIA PRZYRODNICZE
	
	1 
	Programy multimedialne  Dziecko podróżuje po kolorowej krainie, szuka wskazówek, rozwiązuje zagadki, przeprowadza eksperymenty. W skład pakietu wchodzą 3 programy: Przygoda pogodą, Przygoda w kosmosie, Przygoda na ziemi. Licencja wielostanowiskowa – otwarta.

	41.
	8 BRYŁ GEOMETRYCZNYCH I ICH SIATKI 
	
	4 
	8 brył przeźroczystych z ruchomą podstawą, 8 kolorowych siatek do składania, wysokość brył: 7,6 cm, umieszczone w kartonie, instrukcja metodyczna.

	42.
	PRZYRODNICZE WĘDRÓWKI
	
	 2
	Gra planszowa
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	PAKIET  IV



	43.
	101 PRODUKTÓW - NAUKA SŁÓWEK
	
	 8
	Zestaw pomocny w nauce języka obcego i nauce prawidłowego odżywania się. Składa się ze 101 produktów imitujących żywność wykonanych z tworzywa sztucznego umożliwiającego łatwe utrzymanie zestawu w czystości

	44.
	DUŻY SŁOWNIK POLSKO - ANGIELSKI
	
	 8
	Słownik angielsko - polski zawierający 60 000 haseł i zwrotów.

	45.
	PROGRAM SŁÓWKA I ZWROTY - PODSTAWY JĘZYKA ANGIELSKIEGO
	
	 2
	Program komputerowy – słówka i zwroty język angielski - 30 scenariuszy zajęć lekcyjnych, 10 gier edukacyjnych, 200 kolorowanek do wydruku, 500 interaktywnych ćwiczeń.

	46.
	ANGIELSKI SKLEPIK - GRA
	
	8 
	 Celem gry jest przyswojenie nazw zakupów w języku angielskim. Poprzez kojarzenie rysunków zakupów z napisami w języku angielskim, dziecko wzrokowo utrwala zapis wyrazów. Wymowę ułatwi umieszczony pod nazwami angielskimi uproszczony zapis fonetyczny słówek.

	47.
	LOTTO ANIMALS - ANGIELSKA LOTERYJKA
	
	 8
	Celem gry jest przyswojenie nazw zwierząt w języku angielskim. Poprzez kojarzenie rysunków zwierząt z napisami w języku angielskim, dziecko wzrokowo utrwala zapis wyrazów. Wymowę ułatwi umieszczony pod nazwami angielskimi uproszczony zapis fonetyczny słówek.

	48.
	PLANSZE DYDAKTYCZNE JĘZYK ANGIELSKI 6 SZT
	
	2 
	Komplet 6 plansz dydaktycznych o wymiarach nie mniejszych niż 70 x 100 cm. 

W skład  kompletu  wchodzą  tablice o tytule: The alphabet, Proffesions, Home, Fruits and vegetables, Animals, Numbers.

	49.
	PAKIET MULTIMEDIALNY - PODSTAWY 6 JĘZYKÓW EUROPEJSKICH - licencja na 1 stanowisko
	
	 2
	Dwa multimedialne programy edukacyjne rozwijające zainteresowania dzieci w zakresie nauki języków obcych. W formie interaktywnych ćwiczeń i gier dzieci poznają najważniejsze słówka i zwroty w językach: hiszpańskim, niemieckim, francuskim, rosyjskim, angielskim oraz polskim. Łącznie dzieci poznają 200 słówek lub zwrotów w tych językach. Animowane plansze poruszają ciekawą dla dzieci tematykę: w lesie, zawody, w szkole, mój dom, nad jeziorem, wyspa skarbów, zima, jedzenie i picie, części ciała, podstawowe zwroty. Pakiet umożliwia naukę przez kilku użytkowników. Smok Memo zachęca dziecko do wykonywania kolejnych ćwiczeń oraz powtarzania zgodnie z zasadą inteligentnych powtórek metody SuperMemo. Metoda ta przewiduje, że program analizuje postępy uczącego się i wybiera do powtórek wyłącznie te partie materiału, które wymagają przypominania. Animacjom towarzyszą nagrania wykonane przez brytyjskich native speakerów. Pakiet umożliwia naukę kilku użytkownikom.

	50.
	PAKIET MULTIMEDIALNY - PODSTAWY JĘZYKA ANGIELSKIEGO - licencja szkolna otwarta
	
	 1
	Dwa multimedialne programy do nauki języków poprzez zabawę dla dzieci w wieku 5-9 lat w formie interaktywnych gier i ćwiczeń. My first English Words (Moje pierwsze słówka angielskie) - Dziecko poznaje i uczy się 100 słów i zwrotów w języku angielskim związanych z następującymi tematami: wakacje, egzotyczne zwierzęta, w mieście, na zakupach, bajki, w moim pokoju, na wsi, rodzina, kolory, liczby. My English Words and Phrases (Moje słówka i zwroty angielskie) - Program do nauki kolejnych 100 słów i zwrotów w języku angielskim. Każde dziecko pozna i trwale zapamięta 100 słówek i wyrażeń związanych z następującymi tematami: w lesie, zawody, w szkole, mój dom, nad jeziorem, wyspa skarbów, zima, jedzenie i picie, części ciała, podstawowe zwroty. Program uczy słówek zaprezentowanych na interaktywnych planszach tematycznych. Postacią przewodnią programu jest smok Memo, który zachęca dziecko do wykonywania kolejnych ćwiczeń oraz ich powtarzania zgodnie z zasadą inteligentnych powtórek metody SuperMemo. Metoda ta przewiduje, że program analizuje postępy uczącego się i wybiera do powtórek wyłącznie te partie materiału, które wymagają przypominania. Animacjom towarzyszą nagrania wykonane przez brytyjskich native speakerów. Pakiet umożliwia naukę kilku użytkownikom.
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	PAKIET  V

	51.
	MAGICZNE KREDKI
	
	 24
	18 sześciokątnych kredek o trzech różnych funkcjach równocześnie: rysują, malują i
tworzą makijaż na ciele. Hipoalergiczne, nietoksyczne, dł. kredki nie mniejsza niż 17 cm, średnica nie mniejsza niż 1 cm.

	52.
	POJEMNIK DO FARB 
	
	12 
	Zestaw minimum 15 pojemników 100 ml do farb i 20 szpatułek z tworzywa sztucznego. Całość mieści się w drewnianym pudełku z 18 przegródkami.

	53.
	MASZYNA DO MALOWANIA - KOŁO DO MALOWANIA
	
	3 
	Zespół dwóch, drewnianych kół pasowych o średnicy jednego koła nie mniejszej niż 21 cm, i średnicy drugiego koła nie mniejszej niż 8 cm, obracających się na stalowych osiach. Koła posiadają na rancie wyżłobienie, po którym przesuwa się gumowy pasek. Koła wprowadzane są w ruch. Można tworzyć formy plastyczne gdzie materiał tworzenia jest w ruchu.

	54.
	MASZYNA DO MALOWANIA - PLATFORMA Z OSŁONĄ DO FARB
	
	3 
	Drewniana, kolorowa platforma do tworzenia abstrakcyjnych form plastycznych w
kształcie łzy o dł. minimum 67 cm, do niej dołączona osłona z tworzywa sztucznego o długości nie mniejszej niż 140 cm.

	55.
	FARBY KRI KRA KREA - kolory ciepłe - 5 szt.
	
	 6
	5 butelek litrowych z koncentratem farby nietoksycznej, która po połączeniu nie miesza się umożliwiając tworzenie prac z zakresu symetrii i odbicia lustrzanego. Koncentrat umożliwia malowanie na różnych podłożach np. na pleksi, szkle, drewnie.1 l. koncentratu można rozcieńczyć wodą w proporcji 1: 3 tworząc farbę akwarelową.

	56.
	FARBY KRI KRA KREA - kolory zimne - 5 szt.
	
	6 
	5 butelek litrowych z koncentratem farby nietoksycznej, która po połączeniu nie miesza się umożliwiając tworzenie prac z zakresu symetrii i odbicia lustrzanego. Koncentrat umożliwia malowanie na różnych podłożach np. na pleksi, szkle, drewnie.1 l. koncentratu można rozcieńczyć wodą w proporcji 1: 3 tworząc farbę akwarelową.

	57.
	FARBA KRI KRA KREA – różowa 1l.
	
	3 
	Farba nietoksyczna i hipoalergiczna. Koncentrat, który nie łączy się i z innymi kolorami farb. 1 l. koncentratu można rozcieńczyć wodą w proporcji 1: 3 tworząc farbę akwarelową.

	58.
	FARBA KRI KRA KREA – jasnozielona 1l.
	
	 3
	Farba nietoksyczna i hipoalergiczna. Koncentrat, który nie łączy się i z innymi kolorami farb. 1 l koncentratu można rozcieńczyć wodą w proporcji 1: 3 tworząc farbę akwarelową.

	59.
	FARBA KRI KRA KREA – jasnoniebieska 1l.
	
	 3
	Farba nietoksyczna i hipoalergiczna. Koncentrat, który nie łączy się i z innymi kolorami farb. 1 l. koncentratu można rozcieńczyć wodą w proporcji 1: 3 tworząc farbę akwarelową.

	60.
	FARBA KRI KRA KREA - złota 1L 
	
	 3
	Koncentrat farby złotej nietoksycznej i hipoalergicznej. Nie miesza się z koncentratem
farby o podobnych właściwościach, ale przy połączeniu z farbami daje obrazowi
charakterystyczny połysk. Umożliwia malowanie palcami 1 l koncentratu można
rozcieńczyć z wodą w proporcji 1: 3 uzyskując 4 l farby akwareli.

	61.
	FARBA KRI KRA KREA - srebrna 1L
	
	 3
	Koncentrat farby srebrnej nietoksycznej i hipoalergicznej. Nie miesza się z
koncentratem farby o podobnych właściwościach, ale przy połączeniu z farbami daj
obrazowi charakterystyczny połysk. Umożliwia malowanie palcami 1 l koncentratu
można rozcieńczyć z wodą w proporcji 1: 3 uzyskując 4 l farby akwareli.

	62.
	FARBA KRI KRA KREA - perłowa 1L
	
	 3
	 Koncentrat farby perłowej nietoksycznej i hipoalergicznej. Nie miesza się z
koncentratem farby o podobnych właściwościach, ale przy połączeniu z farbami daj
obrazowi charakterystyczny połysk. Umożliwia malowanie palcami 1 l koncentratu
można rozcieńczyć z wodą w proporcji 1: 3 uzyskując 4 l farby akwareli.

	63.
	KONCENTRAT-FARBA DO TEKSTYLIÓW 500ML  
	
	 3
	Nietoksyczny i hipoalergiczny koncentrat farby do tekstyliów o pojemności 0,5 litra.
W połączeniu z koncentratem farby o tych samych właściwościach w proporcji 1:3,
umożliwia malowanie na koszulkach bawełnianych bez obawy, że malunki spiorą się.

	64.
	KLOCKI KOGGI CZĘŚĆ I
	
	 1
	Zestaw 3 klocków typu Lego, wykonanych z polietylenu o bardzo dużych rozmiarach. 1 klocek płaski z 21 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 12 x 70 x 30 cm, 2 klocki typu łuk z 6 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 30 x 30 x 20 cm.

	65.
	KLOCKI KOGGI CZĘŚĆ II 
	
	 1
	Zestaw 3 klocków typu Lego, wykonanych z polietylenu o bardzo dużych rozmiarach. 1 klocek płaski z 21 wypustkami, o wymiarach nie mniejszych niż 12 x 70 x 30 cm, 1 klocek z 8 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 30 x 40 x 20 cm, 1 klocek z 2 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 21 x 20 x 10 cm.

	66.
	KLOCKI KOGGI CZĘŚĆ III 
	
	 1
	Zestaw 2 klocków typu Lego, wykonanych z polietylenu o bardzo dużych rozmiarach. 1 klocek z 12 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 30 x 60 x 20 cm, 1 klocek z 8 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 30 x 40 x 20 cm.

	67.
	KLOCKI KOGGI CZĘŚĆ IV
	
	 1
	Zestaw 3 klocków typu Lego, wykonanych z polietylenu o bardzo dużych rozmiarach. 1 klocek z 12 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 30 x 60 x 20 cm, 2 klocki z 2 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 21 x 20 x 10 cm.

	68.
	KLOCKI KOGGI CZĘŚĆ V 
	
	 1
	Zestaw 4 klocków typu Lego, wykonanych z polietylenu o bardzo dużych rozmiarach. 1 klocek typu łuk z 6 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 30 x 30 x 20 cm, 2 klocki z 4 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 30 x 20 x 20 cm, 1 klocek z 2 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 21 x 20 x 10 cm.

	69.
	KLOCKI KOGGI CZĘŚĆ VI 
	
	 1
	Zestaw 2 klocków typu Lego, wykonanych z polietylenu o bardzo dużych rozmiarach. 1 klocek płaski z 21 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 12 x 70 x 30 cm, 1 klocek typu łuk z 6 wypustkami o wymiarach nie mniejszych niż 30 x 30 x 20 cm.

	70.
	FALA MATEMATYCZNA-

Kule do logopedii 
	
	2
	2 drewniane, specjalnie frezowane, lakierowane kule o średnicy nie mniejszej niż 5 cm, 2 kolorowe kule z tworzywa sztucznego o średnicy nie mniejszej niż 6 cm. Przeprowadzanie ćwiczeń na wydłużenie fazy wydechowej, precyzję ruchu 

i szacowanie sił.
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	CROSS FINANSING – ŚRODKI TRWAŁE

	71.
	Stół trapezowy
	
	8
	Stół  z systemem ,,Kombistół” , który pozwala na regulację ich wysokości.

	72.
	Krzesła
	
	24
	Metalowy stelaż wykonany z rury okrągłej, siedzisko i oparcie ze sklejki płaskiej. Siedzisko posiada wyprofilowanie zwiększające komfort użytkowania. Krzesło można sztaplować.

	73.
	Szafka z przegrodą i półkami
	
	2
	Szafki stojące zamykane zawierające półki i przegrody, kolorowe.
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