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Dzien dobry, przedstawiam oferte na produkty z projektu rzgdowego "Aktywna tablica".
W razie jakichkolwiek pytan - pozostaje do dyspozycji.
Z wyrazami szacunku

Grupa MAC S.A.
ul. Witosa 76,
25-561 Kielce
www.mac.pl

INDEKS | NAZWA |1LOSC OPIS ZDJECIE
PRODUKTU
743130 Urzadzenie 1 Urzadzenie interaktywne oraz dedykowane pakiety udowadniajg, ze technologia i dydaktyka moga is¢ ze sobg w parze, a, co wiecej, motywowac dzieci do nauki i
interaktywne wspieraé nauczycieli w ich wychowawczej misji. Specyfikacja: Jasnoé¢ 3200 ANSI Lumen Rozdzielczoé¢ 1 280 x 800 WXGA Zywotnoé¢ lampy (tryb standard) do 10
FlySky 2.0 000 h Procesor AMD Dysk SSD 120 GB Zasilanie 230 V Interfejsy USB, VGA, MiniJack, Ethernet Modut Wi-Fi tak, w zestawie Gwarancja 3 lata

W zestawie 1 sztuka pisaka IR

System operacyjny Linux

Procesor AMD 3,2GHz

Pamied RAM DDR4 4GB

Dysk SSD 120 GB

Jasnosd rzutnika: 3200 ANSI lumendéw

Rozdzielczodd obrazu: 1 2800 x 800 WXGA

Interfejsy: USB, VGA, MiniJack, RJ45 (Ethernet)

Zasilanie 230V, 50Hz

Mozliwos$¢ korzystania z otwartych zasobow (platforma Youtube oraz przegladarka Google Chrome)
Pakiet podstawowy: 140 aplikacji

Obstuga dotykiem albo pilotem (w zestawie podstawowym: 2x pilot)

Diwiek Stereo 2.1

Dynamiczna kalibracja oswietlenia

Technologia aktywacji kliknieciem

Wyeliminowanie problemu aktywacji cieniem

Certyfikat CE na podstawie raportu z badan w akredytowanym laboratorium badawczym
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SZKOL.RAD Pakiet 9 gier 1 Pakiet 9 gier. Cykl aplikacji dla najmtodszych uzytkownikéw, pozwalajacy na zapoznanie sie ze stworzeniami zamieszkujgcymi rézne kontynenty. Podawane

224 "Zabawy ze informacje maja charakter wizualny, audytywny, kinestetyczny i angazujg pozytywne emocje dziecka, dzigki czemu uczenie sig jest bardziej efektywne (nowe
zwierzetami" potaczenia neuronalne maja silniejszg strukture). Wykorzystana jest zasada motorycznego uczenia sie. Bodzce ingerujace sg wyeliminowane. Wykorzystane sg
motywatory wewnetrzne (w postaci realizacji celéw oraz zwiekszania poziomu trudnosci) i zewnetrzne (w postaci nagrdd). Aplikacje stosujg wzorzec pozytywny.
Zadania maja charakter integrujacy prace potkul mézgowych dziecka, miedzy innymi poprzez stymulowanie go do myslenia racjonalnego i analitycznego,
wykorzystywania wyobrazni, logicznego myslenia, dostrzegania zwigzkdéw przyczynowo-skutkowych, myslenia poza kategoriami przyczynowosci, wnioskowania,
myslenia globalnego, przetwarzania i analizowania liczb, poje¢, rozpoznawania wzoréw, obrazéw, strukturalizowania, pomystowosci, spontanicznosci, powtarzania,
reakcji na proste polecenia, reakcji na ztozone polecenia, rozpoznawania sekwencji ruchéw, orientacji w przestrzeni, rozpoznawania i uzywania stéw, liczb,
dzwiekdéw. Oprogramowanie pozwala na eliminowanie deficytédw ilosciowych, jakosciowych i pragmatycznych. Oddziatywania terapeutyczne poprzez uzycie
aplikacji skupione s3 na stymulowaniu umiejetnosci, ktére stanowig baze do nabywania i rozwijania jezyka. Wykorzystywane jest/sa: - nasladowanie - inicjowanie
kontaktu - wyréwnywanie sensoryczne - umiejetnosci jezykowe (w ramach wszystkich podsystemoéw jezyka: fonologicznego, morfologicznego, syntaktycznego i
leksykalnego) - umiejetnosci spoteczne - wydtuzanie czasu uwagi - koordynacja wzrokowo-stuchowo-ruchowa, - koncentracja (zdolnos¢ skupiania mysli
ukierunkowanych na jedna kwestie), - centralne przetwarzanie stuchowe, - wzorce stuchowe, - wzorce motoryczne, - wzorce wizualne, - rysowanie po sladzie, -
odwzorowanie, - prawidtowa postawa ciafa, - ksztattowanie prawidtowego toru oddechowego, - prawidtowa pozycja spoczynkowa jezyka, - Swiadomos¢ potozenia
artykulatoréw podczas artykulacji poszczegdlnych gtosek, - fonacja, - utrwalanie wywotanych normatywnych gtosek, - automatyzacja normatywnych gtosek, -
przywotywanie z pamieci ruchdw artykulatoréw, - utrwalanie wzorcéw motorycznych.

SZKOL.RAD Pakiet 8 gier 1 Pakiet 8 gier. Cykl aplikacji wprowadzajacych w $wiat kodowania i logicznego myslenia. Podawane informacje maja charakter wizualny, audytywny, kinestetyczny i
225 Kodowanie 1 angazuja pozytywne emocje dziecka, dzieki czemu uczenie sie jest bardziej efektywne (nowe potgczenia neuronalne majg silniejszg strukture). Wykorzystana jest
zasada motorycznego uczenia sie. Bodzce ingerujace sg wyeliminowane. Wykorzystane sa motywatory wewnetrzne (w postaci realizacji celéw oraz zwigkszania
poziomu trudnosci) i zewnetrzne (w postaci nagréd). Aplikacje stosujg wzorzec pozytywny. Zadania maja charakter integrujacy prace potkul mézgowych dziecka,
miedzy innymi poprzez stymulowanie go do myslenia racjonalnego i analitycznego, wykorzystywania wyobrazni, logicznego myslenia, dostrzegania zwigzkdw
przyczynowo-skutkowych, myslenia poza kategoriami przyczynowosci, wnioskowania, myslenia globalnego, przetwarzania i analizowania liczb, poje¢,
rozpoznawania wzoréw, obrazéw, strukturalizowania, pomystowosci, spontanicznosci, powtarzania, reakcji na proste polecenia, reakcji na ztozone polecenia,
rozpoznawania sekwencji ruchéw, orientacji w przestrzeni, rozpoznawania i uzywania stéw, liczb, dZzwiekéw. Oprogramowanie pozwala na eliminowanie deficytow
ilosciowych, jakosciowych i pragmatycznych. Oddziatywania terapeutyczne poprzez uzycie aplikacji skupione sa na stymulowaniu umiejetnosci, ktére stanowig baze
do nabywania i rozwijania jezyka. Wykorzystywane jest/sa: - nasladowanie - inicjowanie kontaktu - wyréwnywanie sensoryczne - umiejetnosci jezykowe (w ramach
wszystkich podsystemdw jezyka: fonologicznego, morfologicznego, syntaktycznego i leksykalnego) - umiejetnosci spoteczne - wydtuzanie czasu uwagi - koordynacja
wzrokowo-stuchowo-ruchowa, - koncentracja (zdolno$¢ skupiania mysli ukierunkowanych na jedng kwestie), - centralne przetwarzanie stuchowe, - wzorce
stuchowe, - wzorce motoryczne, - wzorce wizualne, - rysowanie po $ladzie, - odwzorowanie, - prawidtowa postawa ciata, - ksztattowanie prawidtowego toru
oddechowego, - prawidtowa pozycja spoczynkowa jezyka, - Swiadomos¢ potozenia artykulatorow podczas artykulacji poszczegdlnych gtosek, - fonacja, - utrwalanie
wywotanych normatywnych gtosek, - automatyzacja normatywnych gtosek, - przywotywanie z pamieci ruchdw artykulatoréw, - utrwalanie wzorcdw motorycznych.
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SZKOL.RAD Pakiet 7 gier 1 Pakiet 7 gier. Cykl aplikacji wykorzystujgcych zabawe w formie ruchu i aktywnosci fizycznej. Podawane informacje majg charakter wizualny, audytywny,

226 Zabawa 1 kinestetyczny i angazujg pozytywne emocje dziecka, dzieki czemu uczenie sig jest bardziej efektywne (nowe potaczenia neuronalne majg silniejsza strukture).
Whykorzystana jest zasada motorycznego uczenia sie. Bodzce ingerujace sa wyeliminowane. Wykorzystane s motywatory wewnetrzne (w postaci realizacji celow
oraz zwigkszania poziomu trudnosci) i zewnetrzne (w postaci nagrdd). Aplikacje stosujg wzorzec pozytywny. Zadania maja charakter integrujacy prace potkul
madzgowych dziecka, miedzy innymi poprzez stymulowanie go do myslenia racjonalnego i analitycznego, wykorzystywania wyobrazni, logicznego myslenia,
dostrzegania zwigzkdw przyczynowo-skutkowych, myslenia poza kategoriami przyczynowosci, wnioskowania, myslenia globalnego, przetwarzania i analizowania
liczb, pojeé, rozpoznawania wzordw, obrazdéw, strukturalizowania, pomystowosci, spontanicznosci, powtarzania, reakcji na proste polecenia, reakcji na ztozone
polecenia, rozpoznawania sekwencji ruchéw, orientacji w przestrzeni, rozpoznawania i uzywania stéw, liczb, dzwiekéw. Oprogramowanie pozwala na eliminowanie
deficytow ilosciowych, jakosciowych i pragmatycznych. Oddziatywania terapeutyczne poprzez uzycie aplikacji skupione sg na stymulowaniu umiejetnosci, ktére
stanowig baze do nabywania i rozwijania jezyka. Wykorzystywane jest/sa: - nasladowanie - inicjowanie kontaktu - wyréwnywanie sensoryczne - umiejetnosci
jezykowe (w ramach wszystkich podsystemow jezyka: fonologicznego, morfologicznego, syntaktycznego i leksykalnego) - umiejetnosci spoteczne - wydtuzanie czasu
uwagi - koordynacja wzrokowo-stuchowo-ruchowa, - koncentracja (zdolno$¢ skupiania mysli ukierunkowanych na jedng kwestie), - centralne przetwarzanie
stuchowe, - wzorce stuchowe, - wzorce motoryczne, - wzorce wizualne, - rysowanie po $ladzie, - odwzorowanie, - prawidtowa postawa ciata, - ksztattowanie
prawidtowego toru oddechowego, - prawidtowa pozycja spoczynkowa jezyka, - Swiadomos$¢ potozenia artykulatoréw podczas artykulacji poszczegdlnych gtosek, -

fonacja, - utrwalanie wywotanych normatywnych gtosek, - automatyzacja normatywnych gtosek, - przywotywanie z pamieci ruchéw artykulatoréw, - utrwalanie
wzorcéw motorycznych.

SZKOL.RAD Pakiet 5 gier 1 Pakiet 5 gier. Cykl aplikacji pomagajacych rozwija¢ wiedze i umiejetnosci matematyczne. Podawane informacje maja charakter wizualny, audytywny, kinestetyczny i
227 Matematyka 1 angazuja pozytywne emocje dziecka, dzieki czemu uczenie sie jest bardziej efektywne (nowe potgczenia neuronalne majg silniejszg strukture). Wykorzystana jest
zasada motorycznego uczenia sie. Bodzce ingerujace sg wyeliminowane. Wykorzystane sa motywatory wewnetrzne (w postaci realizacji celéw oraz zwigkszania
poziomu trudnosci) i zewnetrzne (w postaci nagréd). Aplikacje stosujg wzorzec pozytywny. Zadania maja charakter integrujacy prace potkul mézgowych dziecka,
miedzy innymi poprzez stymulowanie go do myslenia racjonalnego i analitycznego, wykorzystywania wyobrazni, logicznego myslenia, dostrzegania zwigzkdw
przyczynowo-skutkowych, myslenia poza kategoriami przyczynowosci, wnioskowania, myslenia globalnego, przetwarzania i analizowania liczb, poje¢,
rozpoznawania wzoréw, obrazéw, strukturalizowania, pomystowosci, spontanicznosci, powtarzania, reakcji na proste polecenia, reakcji na ztozone polecenia,
rozpoznawania sekwencji ruchéw, orientacji w przestrzeni, rozpoznawania i uzywania stéw, liczb, dzwiekéw. Oprogramowanie pozwala na eliminowanie deficytow
ilosciowych, jakosciowych i pragmatycznych. Oddziatywania terapeutyczne poprzez uzycie aplikacji skupione sa na stymulowaniu umiejetnosci, ktére stanowig baze
do nabywania i rozwijania jezyka. Wykorzystywane jest/sa: - nasladowanie - inicjowanie kontaktu - wyréwnywanie sensoryczne - umiejetnosci jezykowe (w ramach
wszystkich podsystemdw jezyka: fonologicznego, morfologicznego, syntaktycznego i leksykalnego) - umiejetnosci spoteczne - wydtuzanie czasu uwagi - koordynacja
wzrokowo-stuchowo-ruchowa, - koncentracja (zdolno$¢ skupiania mysli ukierunkowanych na jedng kwestie), - centralne przetwarzanie stuchowe, - wzorce
stuchowe, - wzorce motoryczne, - wzorce wizualne, - rysowanie po $ladzie, - odwzorowanie, - prawidtowa postawa ciata, - ksztattowanie prawidtowego toru
oddechowego, - prawidtowa pozycja spoczynkowa jezyka, - Swiadomos¢ potozenia artykulatorow podczas artykulacji poszczegdlnych gtosek, - fonacja, - utrwalanie
wywotanych normatywnych gtosek, - automatyzacja normatywnych gtosek, - przywotywanie z pamieci ruchéw artykulatoréw, - utrwalanie wzorcdw motorycznych.

SZKOL.RAD | Pakiet 8 gier - 1 Pakiet zawiera 6 zr6znicowanych aplikacji, oprawionych bogatg i kolorowa szatg graficzng. Kazda aplikacja ma trzy rézne poziomy/etapy oraz modut Quizy,
817 Kodowanie 2 utrwalajacy zdobyta wiedze z zakresu kodowania. Efektywna ilos¢ ¢wiczen interaktywnych do uzytkowania to 24.
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SZKOL.RAD | Pakiet 10 gier - 1 Pakiet Interaktywne tta zawiera 10 aplikacji, ktére umozliwiaja uzytkownikowi doswiadczanie gtebokiej interakcji. Obok aspektu rozrywkowego, aplikacje moga by¢
818 Interaktywne tta wykorzystywane do réznorodnych terapii sensorycznych oraz rewalidacji.
SZKOL.RAD | Pakiet 4 gier - 1 Pakiet sktada sie z 4 aplikacji umozliwiajacych kolorowanie z wykorzystaniem pisakdw interaktywnych. Aplikacje zawierajg kilkanascie szablonéw oraz mozliwos¢
819 Kolorowanki IR swobodnego rysowania po biatym lub czarnym tle.
SZKOL.RAD | Pakiet 6 aplikacji 1 Pakiet 6 aplikacji przeznaczonych do wspierania terapii oraz zaje¢ rehabilitacyjnych dzieci ze stwierdzonym spektrum autyzmu. Zadania sg przygotowane w
836 SPE ASD sposéb, ktéry utatwia nabywanie umiejetnoéci komunikacyjnych.Cwiczenia obejmuija kluczowe elementy jezyka: fleksje, sktadnie, semantyke. Uczg takze
budowania wypowiedzi dialogowych. Zostaty opracowane w sposéb metodyczny, uwzgledniajacy naturalne sytuacje komunikacyjne i obszary aktywnosci cztowieka
oraz réznorodne zainteresowania. Aplikacje od strony graficznej wyrdzniajg sie stonowangpastelowgkolorystyka i spokojng oprawa.
POMOCE DYDAKTYCZNE
743570 Eduterapeutica 1 Eduterapeutica Lux to zestawy nowoczesnych programéw multimedialnych i réznorodnych pomocy dydaktycznych do pracy z dzie¢mi o specjalnych potrzebach
Lux Logopedia edukacyjnych: od autyzmu i ADHD, przez dysleksje i dyskalkulig, po niepetnosprawnosé intelektualng i problemy logopedyczne. Obejmuje zaréwno materiaty dla
rozszerz. najmtodszych, jak i starszych ucznidw. Przyjazne i ciekawe wizualne ¢wiczenia multimedialne zachecaja dzieci do udziatu w terapii a dodatkowo budujg w nim
optymizm, wytrwatos¢ i wiary we wtasne mozliwosci. Eduterapeutica Lux zostata przygotowana do prowadzenia skutecznej terapii stacjonarnej, hybrydowej i
zdalnej. Wygodna licencja otwarta programu to mozliwo$¢ korzystanie z ¢wiczen bez zadnych ograniczen.
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743578 Eduterapeutica 1 Eduterapeutica Dysleksja to zestaw ¢wiczerr multimedialnych wraz z kartami pracy przeznaczony do pracy z uczniem z ryzykiem lub zdiagnozowang dysleksjg

Lux Dysleksja rozwojowa. Program wspiera nauczycieli oraz terapeutow zaréwno w diagnozie, jak i terapii dysleksji. Program do diagnozy obejmuje cztery kategorie poznawcze
kluczowe dla rozwoju umiejetnosci czytania i pisania: funkcje jezykowe, wzrokowe, pamiec¢ i myslenie. Program terapeutyczny wykorzystuje powszechnie uznang
metode 18 struktur wyrazowych, ktéra umozliwia pogtebienie umiejetnosci analizy i syntezy wyrazéw. Jest to metoda przeznaczona do jednoczesnego ¢wiczenia
czytania i pisania na tym samym materiale leksykalnym w oparciu o uaktywnianie analizatoréw: wzrokowego, stuchowego i kinestyczno-ruchowego. Metode 18
struktur wyrazowych mozna stosowac niezaleznie od tego, ktdre funkcje sg najbardziej zaburzone. Dzieci bawigc sie gtoskami, sylabami, obrazkami i rebusami w
spontaniczny i naturalny dla siebie sposéb przyswajaja umiejetnosci czytania i pisania, ktére wczesniej sprawiaty im duze trudnosci. Eduterapeutiod
Program zawiera nastepujgce rodzaje ¢wiczen:
uzupetnienie wyrazow poprzez dopisywania liter i sylab
sylabizowanie
oddzielanie stéw od siebie
budowanie zdan
¢wiczenia z pamieci i stuchu
¢wiczenia grafomotoryczne
¢wiczenia z wyrazami, podczas ktdrych dziecko uczy sie wyrdzniaé samogtoski, spdtgtoski i sylaby, dazac do sprawnego odczytywania i zapisywania wyrazéw o coraz
dtuzszej i bardziej skomplikowanej strukturze
¢wiczenia ze zdaniami polegajace na rozumieniu i zapamietywaniu tekstu
Zawartos¢ programu:
16 diagnostycznych ¢wiczen interaktywnych
440 terapeutycznych ¢wiczen interaktywnych
219 kart pracy w wersji drukowanej i elektronicznej
poradnik metodyczny
zestaw pomocy dydaktycznych: alfabet, bingo literowe, rozsypanki sylabowe
Kategoria wiekowa: 7-10 lat

743352 mTalent Zajecia 1 mTalent ZAJECIA LOGOPEDYCZNE - pakiet EKSPERT

logopedyczne Program multimedialny dla dzieci z wadami wymowy i innymi zaburzeniami sprawnosci jezykowe;j.

Pakiet Ekspert Dla kogo? Dla logopeddw i pedagogéw zajmujacych sie wspomaganiem rozwoju oraz podnoszeniem sprawnosci jezykowej (w tym komunikacyjnej) dziecka w wieku [ 4 tatot ¥
przedszkolnym i wczesnoszkolnym. — — —
Do wykorzystania na zajeciach logopedycznych, rewalidacyjnych i innych majacych na celu ksztattowanie umiejetnosci jezykowych (m.in. zdolnosci ; “f*ngaius-n %
komunikacyjnych) i niwelowanie trudnosci z tym zwigzanych. Sy g?

Q

Multimedialng zawartos¢ programu mTalent Zajecia logopedyczne- PAKIET EKSPERT stanowi 3400 ¢wiczen interaktywnych oraz blisko 800 kart pracy do wydruku. §
Dodatkowo w skfad zestawu programu Zajecia logopedyczne
— PAKIET EKSPERT wchodza: - tradycyjne elementy wyposazenia: mikrofon, stuchawki, gto$niki, karta dZzwiekowa - drukowane elementy wyposazenia: pieknie
ilustrowane ksigzki z wyliczankami logopedycznymi (cz.1, cz.2), instrukcja uzytkowania, dokument licencyjny, gwarancja, ksigzka ze szkoleniem z zakresu tworzenia
autorskich materiatéw interaktywnych, a takze LOGOPEDYCZNIK - publikacja, w ktérej znajduja sie: materiat wyrazowy do kazdej gtoski, notatnik logopedy,
scenariusze tematycznych zajec¢ logopedycznych, a takze poradniki metodyczne.
- ksigzka z kartami pracy do kserowania
- program Logo-Zabawnik ztozony z dwdch zbioréw ¢wiczen interaktywnych i kart pracy:
1) Logo-KODOWANIE i kodéw tamanie
2) Logo-CZYTANIE i jezyka famanie z zakresu:
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743381 SMARTBEE Bez 10 Niezaleznie od zaburzonego obszaru, czy dysharmonii ucznia, produkt wzbogacony o Plan Aktywnosci Ucznia, Ksigzeczke Dydaktyczng oraz karte AR pozwoli na

Barier Sniegologia
SPE

szerokie i nowoczesne wsparcie nauczyciela w przypadku pracy indywidualnej jak i grupowej podczas zaje¢ obowigzkowych i dodatkowych,
w ktdrych uczestniczg uczniowie ze SPE, w tym z niepetnosprawnosciami.

Eksperyment Sniegologia SPE zostat tak zaprojektowany, aby wzmacnia¢ koncentracje i umiejetnie ukierunkowywac uwage ucznia. Gtéwny nacisk potozony jest na
samodzielnos¢ i bezpieczenstwo. Dla nauczyciela w prosty, obrazowy sposéb przygotowane sg informacje wprowadzajace ucznia w temat Obserwacji i
rozrdzniania standw skupienia, staty, ciekty i gazowy. Uczen ma okazje zobaczy¢, dotknac i doswiadczy¢ kazdego z nich. Uczen rozwija koordynacje wzrokowo-
ruchowa przygotowujac elementy doswiadczenia zgodnie z Planem Aktywnosci. Najwiekszg atrakcjg jest sensoryczne ,tworzenie” mokrego $niegu — szczegdlnie
polecane dla uczniéw z nadwrazliwoscia i niedowrazliwoscia sensoryczng. Podczas zabawy uczniowie mogg dodatkowo ,lepi¢” rézne przestrzenne ksztatty a
nastepnie samodzielnie wykona¢ odstresowujgcego i wzmacniajgcego miesnie dtoni — gniotka. Pozostata czes¢ ,Sniegu” zamieniamy z powrotem w ciecz, ukazujgc
odwracalnosé proceséw w przyrodzie. Na kazdym etapie eksperymentu utrwalamy przeliczanie, odwazanie, chwyt pesetowy, koncentracje i koordynacje. Po
zakoriczonej zabawie utrwalamy i uogdlniamy zdobytg wiedze, wypetniajgc przygotowang Ksigzeczke Dydaktyczng — rysujemy, piszemy po $ladzie, uzupetniamy!

Dodatkowo, do zestawu dotfgczona jest karta AR. Aplikacja dostepna jest dla systemdw Android i iOS. Dzieki darmowej aplikacji z technologia rozszerzonej
rzeczywistosci (AR) istnieje mozliwos$¢ prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem technik i metod uczenia opartych o najnowoczes$niejsze osiggniecia informatyczne.

Eksperyment podczas ktérego dzieci eksplorujg swiat przyrody wszystkimi zmystami:
- obserwacja i rozréznianie standw skupienia (krysztat, ciecz, gaz)

- sensoryczne tworzenie mokrego Sniegu

- odwracanie procesdw w przyrodzie — czy to mozliwe?

Do kazdego zestawu dotaczony jest Plan Aktywnosci Ucznia oraz Ksigzeczka Dydaktyczna.
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INDEKS NAZWA ILOSC OPIS ZDJECIE
PRODUKTU
743382 SMARTBEE Bez 10 Niezaleznie od zaburzonego obszaru, czy dysharmonii ucznia, produkt wzbogacony o Plan Aktywnosci Ucznia, Ksigzeczke Dydaktyczng oraz karte AR pozwoli na

Barier Ruchome
Piaski SPE

szerokie i nowoczesne wsparcie nauczyciela w przypadku pracy indywidualnej jak i grupowej podczas zaje¢ obowigzkowych i dodatkowych,
w ktdrych uczestniczg uczniowie ze SPE, w tym z niepetnosprawnosciami.

Eksperyment Ruchome piaski SPE zostat tak zaprojektowany, aby wzmacnia¢ koncentracje i umiejetnie ukierunkowywac¢ uwage ucznia. Gtéwny nacisk potozony jest
na samodzielnos¢ i bezpieczenistwo. Dla nauczyciela w prosty, obrazowy sposéb przygotowane sg informacje wprowadzajgce ucznia w temat Obserwacji i
rozrdzniania standw skupienia, czy wszystko jest jednoznaczne? Jak odrdzni¢ ciato state od cieczy? Czy stan materii moze zaleze¢ od nas? Od dziatania
pochodzacego z zewnatrz? Co to s ruchome piaski i dlaczego boimy sie bagien? Uczen ma okazje zobaczy¢, dotknac i doswiadczy¢ kazdego z nich. Uczen rozwija
koordynacje wzrokowo-ruchowg przygotowujac elementy doswiadczenia zgodnie z Planem Aktywnosci. Najwieksza atrakcja jest sensoryczne doswiadczenie
réznych tekstur, potaczenia niezwyktej cieczy i ciata statego — szczegdlnie polecane dla uczniéw z nadwrazliwoscia i niedowrazliwoscig sensoryczna. Podczas zabawy
uczniowie mogg dodatkowo ,pisac” palcami litery, cyfry i ksztatty a nastepnie zaobserwowac ich znikanie. Testujac twardos¢ stworzonego ,gluta” proponujemy
zabawi¢ sie z rytmem- wolno, szybko. Kiedy ptyn nieniutonowski jest najtwardszy? Na kazdym etapie eksperymentu utrwalamy przeliczanie, odwazanie, chwyt
pensetowy, koncentracje i koordynacje. Po zakoriczonej zabawie utrwalamy i uogdlniamy zdobytg wiedze wypetniajac przygotowang Ksigzeczke Dydaktyczng —
rysujemy, piszemy po $ladzie, uzupetniamy!

Dodatkowo, do zestawu dotgczona jest karta AR. Aplikacja dostepna jest dla systemdw Android i iOS. Dzieki darmowej aplikacji z technologia rozszerzonej
rzeczywistosci (AR) istnieje mozliwos$¢ prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem technik i metod uczenia opartych o najnowoczes$niejsze osiggniecia informatyczne.

Eksperyment podczas ktérego dzieci eksplorujg swiat przyrody wszystkimi zmystami:
- obserwacja i rozréznianie standw skupienia (krysztat, ciecz, gaz)

- poznawanie sensoryczne tekstur — ciecz, ciato state

- co powstanie, gdy je potaczymy - tworzenie cieczy nieniutonowskiej

- wszystko jest wzgledne — co to znaczy?

W zestawie Plan Aktywnosci Ucznia oraz Ksigzeczka Dydaktyczna
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tACZNA KWOTA ZESTAWU : 35 000 Zt

Oswiadczamy, iz zakupiony w ramach Programu sprzet, pomoce dydaktyczne i narzedzia do terapii spetniaja nastepujace warunki:
1) posiadaja deklaracje CE;
2) posiadajg certyfikat ISO 9001 dla producenta z wytgczeniem sprzetu, pomocy dydaktycznych lub narzedzi do terapii stanowigcych wyroby medyczne, o ktérych mowa w pkt 3;
3) zostaty wytworzone zgodnie z normg medyczng PN-EN I1SO 13485 — w przypadku gdy sprzet, pomoce dydaktyczne lub narzedzia do terapii stanowia wyroby medyczne;

4) sg fabrycznie nowe i wolne od obcigzer prawami osdb trzecich;

5) posiadajg dotaczone niezbedne instrukcje i materiaty dotyczace uzytkowania w jezyku polskim, z tym ze w przypadku szkét za granica te materiaty i instrukcje nie musza by¢ sporzadzone w jezyku polskim;
6) posiadajg okres gwarancji nie krétszy niz 2 lata.

Oferta wazna przez 7 dni od wygenerowania lub do wyczerpania zapaséw.
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