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Zatacznik nr 1
Specyfikacja merytoryczna, techniczna i cenowa
dotyczca produkcji
interaktywnych zadamatematycznych
skierowanych do uczennic

SZCZEGOLOWY OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA
Oznaczenie przedmiotu zamowienia wg kodu CPV 92 1a®O05; 92 1112 509

1. Opis podstawowych zatben merytorycznych dla przedmiotu zamowienia
produkcji 25 (dwudziestu pieciu) ,Interaktywnych zadan matematycznych

skierowanych do uczennic”
1.1. Tytut serii: ,, Interaktywne zadania matematyczne”.
1.2. Podstawowe zal@enia merytoryczne i dydaktyczne
1.2.1. Ksztaltowanie u odbiorcow aktywnej i tworicpostawy wobec problemow i zagadhie
matematycznych.
1.2.2. Przedstawienie w sposéb intrygyj i interesujcy faktow i odkrg dotyczcych znanych
i nieznanych zagadmematematycznych zagbajacych uczniéw do zafia st matematyk.
1.2.3. Prezentacja zagadihiematematycznych z programu szkolnego i pozaszkolneg
w atrakcyjny i zrozumiaty sposéb wymusgaj aktywndgé ucznidw.
1.2.4. Prezentacja zadpowinna uwzgjdniat specyfik reagowania dziewat
1.3.0Odbiorcami interaktywnych zada s3 uczniowie szkot licealnych, ze szczegollnym
uwzgkdnieniem dziewca.
1.4.Podstawowe celénteraktywnych zadan
1.4.1. Rozwijanie zdolrsai poznawczych, dociekliwvisi w stawianiu pytA i Szukaniu
odpowiedzi.
1.4.2. Ksztattowanie umigjnosci logicznego argumentowania, rozwijania abstrakegp
myslenia i rozumowania.
1.4.3. Ksztaltowanie tworczej postawy i umgtepsci rozwigzywania nieschematycznych zada
1.5.Dzialy matematyki
1.5.1. Analiza matematyczna.
1.5.2. Matematyka dyskretna i kombinatoryka.
1.5.3. Teoria liczb.
1.5.4. Logika i teoria mnogoi.
1.5.5. Algebra.
1.5.6. Geometria.
1.6.Dzialy matematyki z podstawy programowej w liceum
Materiat ledzie nawazywat do elementow z dziatow podstawy programowej wuioe- liczby
rzeczywiste; wyrzenia algebraiczne; réwnania i nierowon funkcje; cigi; trygonometria,;
planimetria; geometria na ptaszémie kartezjaskiej; stereometria; elementy statystyki
opisowej. Teoria prawdopodolhigwa i kombinatoryka; rachunekadiczkowy.

Frojekl] wspadllinaAnsSowany @ Srockdw Unil Europejiskial w ramaen Europeiskiego Fundus

ﬁ fAPTTAL LUDZRY @

Strona 1




“ ARCHIPELAG

=t MATEMATYKI

Politechnika Warszawska Wydziat Matematyki i Naoformacyjnych - ul. Koszykowa 75, 00-662 Warszawa

1.7.Zawartosé merytoryczna
Wybrane zagadnienia z 6 dzialbw matematykz dziatbw matematyki z podstawy
programowej z matematyki w liceum.
Interesujce niestandardowe zadania, problemy, zagadki igldmvki do rozwizania dla
uczniéw na poziomie liceum.
1.8.Interaktywne zadania beda stanowé srodek dydaktyczny (nagdzie) do wykorzystania na
lekcjach matematyki i zegiach pozalekcyjnych w liceum.

2. Opis podstawowych zatgen merytorycznych scenariusza interaktywnego zadania
2.1.Tytut scenariusza: ,Czy Pani jest maszyn?”
2.2.Podstawowe zatgenia merytoryczne i dydaktyczne
2.2.1. Przedstawienie w sposob atrakcyjny integegcl zada znanych z programu szkolnego
utatwiapgcych ugruntowanie wiedzy o spdéjnikach logicznych rachunku zadag
a take zn& niektore reguty wnioskowania.
2.2.2. Prezentacja zagadek logicznych, wgmgich w gzyku potocznym, powinna uraawic
graczom udoskonalenie swoich zddlriavnioskowania.
2.2.3. Dostarczenie graczom rozmé z objdnienia stownymi umdiwiajagcymi uswiadomienie
logicznych podstaw wnioskowania.
2.3.0dbiorcami interaktywnego zadania a s uczniowie szkét licealnych, ze szczegblnym
uwzgldnieniem dziewca.
2.4.Cele interaktywnego zadania
2.4.1. Utrwalé¢ znajomd@¢ definicji podstawowych spojnikéw logicznych oraleraentarnych
regut wnioskowania z rachunku zada
2.4.2. Utrwal¢ pojecie logicznej negacji, koniunkcji, alternatywy i piikacji, a take
tautologii.
2.4.3. Przypomniewybrane reguty wnioskowania.
2.5.Dzialy matematyki
2.5.1. Logika.
2.5.2. Rachunek zafla
2.6.Dzialy matematyki z podstawy programowej w liceum
2.6.1. Logika.
2.6.2. Rachunek zafla
2.7.Zawartos¢ merytoryczna interaktywnego zadania
Merytoryczny wzorzec zadania stanowi stynny testrarr@nialncsci Alana Turinga, ktory
zgodnie z pomystem autora miat 8fa do rozpoznawania inteligencji maszyn (zadaytania
i $ledzmc odpowiedzi cztowiek prébuje odndi¢ czlowieka od maszyny; gdy muesio nie
udaje, musi uzramaszyr za twor mylacy.
Proponowane zadanie odnia od testu Turinga fakte analizowane przez gracza wypowiedzi
(kobiety i maszyny) majcharakter zagadek logicznych.
2.8.Propozycja zagadek i ich rozwazania
Gracz widzi dwie zamaskowane postaci, z ktéryctdkanae by kobiety lub maszyn. Kazda
Z postaci wypowiada pewne zdanie, goesze sofp zakamuflowan informacg o tym, kto jest
maszyn, a kto kobief (np. posta 1 mowi: jestem kobigtlub maszyn, a jedna z nas dwdéch
ktamie; posté 2: moja konkurentka ktamie). Dodatkowych informagjziela pomocnik. Gracz
w drodze logicznej analizy informacji musi pdddoktadne rozwgzanie: ktéra postajest
kobiety, a ktéra maszyn
2.8.1. Gra powinna zawier&ilka zestawow pytado rozwizania o rénym stopniu trudnéei.
2.8.1.1.Prostszy wariant gry. jedna z postaci jest kobigidruga maszyn
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Zestaw pierwszy
Posté 1 mowi: Jestem kobigtlub maszya.
Posté 2 méwi: Moja konkurentka ktamie.
Pomocnik mowi: Maszyna ktamie.
Rozwigzanie: Posial — kobieta, posta2 — maszyna
Zestaw drugi
Posté 1 mowi: Jestem maszyna moja konkurentka ktamie.
Posté 2 mowi: Jestem kobiet
Pomocnik mowi: Jedna postamowi prawe, a druga klamie.
Rozwigzanie: Posial — maszyna, posi2 — kobieta
2.8.1.2.Trudniejszy wariant gry: obydwie postaci mag by¢ kobietami, obydwie
maszynami, lub jedna me by kobiey, a druga maszyn (w ponizszych
zestawach wyspuje tylko maliwos¢ trzecia, ale gracz o tym nie wie i w logicznej
analizie podanych zdanusi uwzgédni¢ wszystkie maliwosci).
Zestaw pierwszy
Posté 1 mowi: Ja jestem kobiet a moja konkurentka jest masayn
Posté 2 mowi: Jedna z nas jest kohigta jedna z nas maszyn
Pomocnik mowi: Tylko jedna postamowi prawe.
Rozwigzanie: Postal — maszyna, post& — kobieta.
Zestaw drugi
Posté 1 mowi: Co najmniej jedna z nas jest kolhiet
Posté 2 mowi: Moja konkurentka jest maszyn
Pomocnik mowi: Obie postaci mowi prawde, bgdz obie klamg.
Rozwigzanie: Postal — maszyna, post& — kobieta.

Scenariusz interaktywnego zadania pt,Czy Pani jest maszyf?” jest przygotowany przez Oferenta
zgodnie z punktami 2.1 do 2.7 wedtug wiasnej kongeprzy czym mog by¢ wykorzystane pomysty
lub elementy zawarte w punkcie. 2.8.

3.Opis podstawowych parametréw technicznychdla przedmiotu zaméwienia

interaktywnych zadan matematycznych skierowanych do uczennic

3.1.Czastrwania jednego interaktywnego zadania — 10 min.

3.2.Technika interaktywnego zadania tworzona w technologii cyie komputerowe] powinna
by¢ przygotowana zgodnie z parametrami technicznyati@imy ,Archipelag Matematyki”.

3.3.Forma/Format

3.3.1. Wersje oryginalne:
video w rozdzielczzi 720p w formacie H.264, bitrate 6000Mbit,
audio w formacie MP3 — stereo, bitrate 256kbit

3.3.2. Animacje tworzone w ramach produktu finamdgteraktywnego zadania) musby¢
przygotowane w formacie HTML.5 dziajgymi pod przegldarkami Internet Explorer,
Mozilla Firefox, Google Chrome, Safari.

3.3.3. Interaktywne zadania mygsby¢ kompatybilne, tzn. mugzmoc zost& uruchomione i
poprawnie dzial®, zgodnie z zatgeniami funkcjonalnymi, z istniggymi platformami
mobilnymi Android — firmy Google, firmy Apple - iQSWindows Phone — firmy
Microsoft, wsrodowisku natywnej przegiarki systemowe.

3.3.4. Maliwos¢ konwersji na platforgisieciova, w tym na portal YouTube (720p) oraz na ptyty DVD.
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4. Zakres realizacji przedmiotu zaméwienia
4.1. Zakres realizacji przedmiotu zamoéwienia ob@gmnu

4.1.1. Przygotowanie 25 scenariuszy interaktywrgaxdia.

4.1.2. Produkej 25 interaktywnych zada

4.1.3. Postprodukei- przegranie 25 interaktywnych zadsa néniki cyfrowe, tj. ptyty DVD (2 szt.).

4.2.Warté¢ przedmiotu zaméwienia jest zgodna z geahikiem nr 4 do SIWZ i wynosi
.................................... ztnetto + 23% VAT = ... e dDTUEO.
53001 zh
4.3.Kwota ....coovvviiiiiiinen, zt brutto obejmuje:

4.3.1. Koszt przygotowania 25 scenariuszy interaitch zada.

4.3.2. Koszt produkcji 25 interaktywnych zada

4.3.3. Koszt honorariow konsultantéw merytorycznyehetodycznych, tworcow i realizatorow
interaktywnych zada

4.3.4. Koszt przegrania interaktywnych zadaa ndéniki cyfrowe, tj. ptyty DVD (2 szt.),
opatrzone nadrukiem z informacjami, ktGgezamieszczone na planszachéowych.

4.3.5. Koszt przeniesienia autorskich prawagtkajwych i praw pokrewnych.

4.3.6. Koszt zezwolenia na wykonywanie autorskicwpzalenych.

4.3.7. Koszty korzystania i rozpadzania interaktywnymi zadaniami na wszystkich plolac
eksploatacji podanych w 8 4 Umowy Producenckiejatzanik nr 3 — Formularz Umowy
Producenckiej).

4.4.0znaczenie przedmiotu zamoéwienie wg kodu CP\Y2D0 005; 92 1112 509.

5. Termin wykonania przedmiotu zamowienia
Zamowienie powinno kywykonane w terminie nie diszym n 3 miesjce od daty podpisania
Umowy Producenckie;.

miejscowa¢ i data podpis Wykonawcy
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