[image: image1.jpg]Fundusze
Europejskie
Program Regionalny



[image: image2.jpg]Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

** ok

** %

gk

* ok




[image: image3.jpg]PODKARPACKIE



[image: image4.jpg]‘:“ Wojewddzki Urzad Pracy

// w Rzeszowie



 

Załącznik nr 1 do Ogłoszenia

Opis przedmiotu zamówienia

I. Przedmiot zamówienia:

Przedmiotem zamówienia jest usługa realizacji interaktywnego pikniku edukacyjnego, w ramach projektów współfinansowanych ze środków Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Społecznego w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Województwa Podkarpackiego na lata 2014-2020, Oś Priorytetowa IX Jakość edukacji i kompetencji w regionie, Działania 9.2 Poprawa jakości i kształcenia w projektach „Do wiedzy przez eksperyment oraz technologie informacyjno - komunikacyjne”, „Wykorzystanie technologii informacyjno – komunikacyjnych oraz eksperymentu w procesie nauczania oraz rozwijania kompetencji informatycznych i przyrodniczych”, „Czas na Technologie informacyjno – komunikacyjne i eksperyment”. 
Poprzez interaktywny piknik edukacyjny Zamawiający rozumie imprezę plenerową/odbywającą się w pomieszczeniach zamkniętych (zależnie od warunków pogodowych), której głównym celem jest popularyzacja nauki w sposób zapewniający uczestnikom w niej aktywny udział. Zamawiający w dalszej części opisu posługuje się w skrócie określeniem „piknik”.
II. Cel pikniku:
Głównym celem realizacji pikiniku jest rozwój kompetencji kluczowych uczniów szkół objętych wsparciem projektu. Realizacja wsparcia w formie interaktywnego pikniku  edukacyjnego ma na celu:
· poszerzenie wiedzy w zakresie technologii informacyjno – komunikacyjnych – zwane dalej „TIK” i metody eksperymentu,

· poznanie praktycznego wykorzystania TIK i metody eksperymentu w procesie nauczania,

· osobiste doświadczanie możliwości zastosowania TIK i metody eksperymentu,

· poznanie atrakcyjnych i efektywnych form i środków poznawania 
i przekazywania nowej wiedzy,

· przełożenie nabytej na zajęciach pozalekcyjnych wiedzy i umiejętności na praktyczne zastosowanie,

· rozbudzanie nowych zainteresowań nauką, w tym również w obszarze TIK 
i metody eksperymentu.

Zamówienie będzie realizowane zgodnie z umową zawartą pomiędzy Zamawiającym 
i Wykonawcą.
III. Uczestnicy/adresaci pikniku:

1. Uczniowie szkół podstawowych, gimnazjów, szkół średnich w wieku 7-18 lat 
z terenu województwa podkarpackiego objęci wsparciem ww. projektów. 
2. Zamawiający przewiduje udział 5438 uczestników - przy średnim udziale dziennym w liczbie ok. 500 uczestników.
IV. Terminy realizacji pikniku: 

1. 23-27 kwietnia 2018r. (w tym: od 23-25 kwietnia- uczestnikami będą uczniowie szkół średnich, 26-27 kwietnia – uczniowie szkół podstawowych)

2. 11-15 czerwca 2018r., kiedy to uczestnikami będą uczniowie szkół podstawowych

3. 18 września 2018r., kiedy to uczestnikami będą uczniowie szkół średnich 
i podstawowych.

V. Miejsce organizacji pikniku
1. Ośrodek Edukacji Nauczycieli i Pracowników Administracji Samorządowej 
w Czudcu. 

2. Zamawiający udostępnia Wykonawcy do dyspozycji w celu realizacji usługi:

1) hala sportowa o powierzchni 517 m2 i wysokości 7 m,
2) 19 pomieszczeń o łącznej powierzchni 1018,60 m2 ,
3) tereny zielone wokół OENiPAS,
4) stołówka z zapleczem kuchennym,
5) zaplecze sanitarne,

6) parking.
3. Zamawiający na życzenie oferenta może udostępnić obiekt w celu dokonania wizji lokalnej.
VI. Program, harmonogram oraz plan sytuacyjny imprezy
1) Wykonawca zobowiązany będzie przygotować szczegółowy program pikniku zwany dalej „programem”,
2) Przygotowany przez Wykonawcę program musi zawierać minimum:
· założenia ogólne (minimum: nazwę pikniku, krótki opis i cele),

· plan pikniku zawierający minimum: moduły tematyczne, ogólny zakres treści, liczba dni oraz liczba godzin,

3) Wykonawca zobowiązany jest do przygotowania harmonogramu pikniku 
(z rozpisaniem na daty i godziny rozpoczęcia prowadzenia i zakończenia zajęć) uwzględniającego zagadnienia uzgodnione z Zamawiającym.
4) Wykonawca jest zobowiązany do opracowania i przekazania Zamawiającemu planu sytuacyjnego imprezy w formie mapki (format A4) w ilości 100 szt.
5) Wykonawca dostarczy szczegółowy program oraz harmonogram kursu do trzech dni od podpisania umowy w celu akceptacji przez Zamawiającego.
Wszelkie zmiany w ww. dokumentach muszą zostać uzgodnione 
z Zamawiającym i nie wymagają zmiany umowy.

VII. Zakres usługi 
W ramach pikniku Wykonawca zobowiązany jest do organizacji niżej opisanych wystaw interaktywnych, stanowisk i wykładów popularnonaukowych.
VII a). Wystawy i strefy dostępne podczas każdego dnia pikniku, wspólne dla wszystkich uczestników.

Wystawy powinny się składać z następujących eksponatów
Każdy z eksponatów musi być interaktywny, pozwalający na osobiste odkrywanie zjawisk przyrodniczych, optycznych i logicznych przez uczestników. Tematyka wystaw obejmuje:

1. Wystawa prezentująca działanie podstawowych praw fizyki, optyki, logiki i matematyki.

Podział na grupy eksponatów:

- eksponaty interaktywne: wymagające przeprowadzenia doświadczenia, w tym eksponaty z zakresu mechaniki, wodne, elektryczne,
- złudzenia optyczne wymagające koncentracji na obrazie,
- zagadki logiczne - wymagające rozwiązania zagadki,
- układanki matematyczne: wymagające rozwiązania wzoru matematycznego lub zadania z zakresu matematyki.

W skład wystawy musi wchodzić co najmniej 30 stanowisk (eksponatów) w tej kategorii. Wszystkie muszą być interaktywne i dostępne  dla uczestników. Podstawowe minimum stanowi:

1. Woda w wirującej kuli obrazująca działanie siły odśrodkowej.

2. Wir wodny pokazujący ruch laminarny cieczy i ruch turbulentny.

3. Model tułowia człowieka naturalnych rozmiarów w szczegółowy sposób przedstawiający budowę anatomiczną ciała człowieka, poszczególne organy, ich kształt, wielkość i ilość.

4. Duża obrotowa tarcza, która przy odpowiednio dobranej prędkości wirowania prezentuje złudzenie optyczne.

5. Talerz plazmowy obrazujący wyładowania elektryczne w różnych gazach, przy czym kolor wyładowań zależy od rodzaju gazu. 

6. Eksponat przedstawiający efekt iluzjonistyczny znany jako „głowa na tacy”.

7. Obrotowe tarcze, które przy odpowiedniej prędkości wirowania stwarzają różne złudzenia optyczne

8. Kołyska Newtona pokazująca zasady zachowania pędu i energii.

9. Lejek grawitacyjny –obrazujący działanie siły grawitacji (prawo Keplera).

10. Eksponat pokazujący wyścig kulek na trzech różnych torach (wklęsłym, wypukłym i prostym)

11. Minimum trzy stojaki z lustrami zniekształcającymi odbicie (wklęsłe, wypukłe). Każde o innym efekcie zniekształcenia.

12. Konstrukcja ze stolikiem z lustrami umożliwiająca odwrócone pisanie.

13. Konstrukcja w kształcie studni podświetlanej z układem dwóch luster (zwykłym i weneckim) sprawiająca wrażenie nieskończoności.

14. Kula plazmowa Nikoli Tesla

15. Konstrukcja z dmuchawą, przez którą leci powietrze, pozwalająca na przesunięcie piłeczki. W celu zobrazowania prawa Bernoulliego.

16. Szachownica pokazująca złudzenie optyczne czy linie są równoległe czy nie.

17. Peryskop laserowy pokazujący prawo odbicia wiązki światła z laseru. 

18. Zagadka logiczna Wieża Hanoi.

19. Karuzela pokazująca działanie siły odśrodkowej.

20. Konstrukcja składająca się ze stolika i wielkiej planszy z mapą Polski 
z zaznaczonymi miejscowościami w celu zaprezentowania na czym polega Efekt Komiwojażera

21. Konstrukcja składająca się ze stolika i wielkiej planszy z mapą Europy 
z zaznaczonymi miejscowościami w celu zaprezentowania na czym polega Efekt Komiwojażera

22. Eksponat pozwalający na zapoznanie się z pojęciem unikursalności figur.

23. Most Magnetyczny pokazujący działanie i właściwości magnesów.

24. Piramida z piłek dająca możliwość ułożenia  piramidy z elementów zbudowanych z kulek połączonych ze sobą.

25. Most Leonarda.

26. Kalendarz Pantomino.

27. Konstrukcja pozwalająca na połączenie zębatych kół w taki sposób aby zaczęły się kręcić.

28. Piramida z 4 elementów dająca możliwość ułożenia piramidy równobocznej.

29. Zagadka matematyczna Zegar polegająca na ułożeniu wszystkich liczb na tarczy zegara w taki sposób, aby suma liczb na każdej ze ścian sześcioboku wyniosła 22.

30. Mozaika Eschera.
2. Wystawa pokazująca efekty związane z tworzeniem i postrzeganiem barw.

Zamawiający wymaga zorganizowania w ramach wystawy co najmniej 13 stanowisk roboczych (wyposażone w czytelną instrukcję obsługi min. w języku  polskim) 
w podziale na następujące moduły tematyczne:

· tworzenie barw w systemie RGB (wyświetlacze, ekrany, telewizory, oświetlenie scen, obiektów), pokazane od różnych stron.

· tworzenie barw w systemie CMYK (druk, malarstwo, kolorowe filtry).

· rozszczepienie światła białego (widma żarówek, tęcza, temperatura barwowa światła).

· postrzeganie barw w świetle kolorowym (oświetlenie scen w teatrach, na koncertach).

· wykorzystanie barw do uzyskania obrazu 3D (kina)

Wykaz stanowisk (minimum) w ramach przedmiotowej wystawy:

1. Stanowisko pokazujące efekt kolorowych cieni. Na stanowisku powinien znajdować się ekran oświetlany trzema reflektorami (w kolorze czerwonym, zielonym i niebieskim) rzucającymi wąski snop światła w kształcie stożka. Reflektory tworzą na ekranie przecinające się kręgi, których środek tworzy trójkąt równoboczny w kolorze białym. Stanowisko ma za zadanie pokazać efekt kolorowych cieni.

2. Stanowisko pokazujące piksele w dużym powiększeniu. Wewnątrz obudowy powinien się znajdować 32 calowy telewizor LED. Wyświetlany na nim w pętli ciąg kolorowych obrazów można oglądać przez lupę, aby zobaczyć pojedyncze piksele. Stanowisko ma za zadanie obrazować jakie diody palą się przy określonych kolorach wyświetlanych na ekranie telewizora.

3. Stanowisko zawierające kostkę RGB- duży sześcian imitujący kostkę do gry, 
w którego wnętrzu znajdują się rzędy czerwonych, zielonych i niebieskich diod. Z przodu stanowisko wyposażone jest w ściemniacz LED pozwalający na płynną regulację jasności świecenia każdego koloru osobno. Wszystkie otwory w kostce zasłonięte są matówkami z wyjątkiem jednego, przez który można obserwować proces ściemniania i rozjaśniania światła diod. Stanowisko pozwala na uzyskanie różnorodnych barw oczek kostki poprzez manipulowanie ściemniaczem.

4. Rzutnik RGB - wewnątrz skrzynki znajdują się trzy specjalne rzutniki, 
z których każdy wyświetla tylko jeden kanał (R, G lub B). Przed obiektywami rzutników znajdują się obrotowe lusterka pozwalające na niezależne przesuwanie w poziomie obrazu jaki daje każdy z rzutników. Obracając lusterkami o niewielki kąt można nałożyć na siebie trzy zdjęcia w kolorach czerwonym, zielonym i niebieskim i otrzymać w pełni kolorowy obraz.

5. Stanowisko mające na celu prezentację syntezy subtraktywnej (odejmowanie barw). Wewnątrz obudowy w kształcie graniastosłupa o podstawie sześciokąta foremnego znajdują się trzy obrotowe filtry dichroiczne przepuszczające odpowiednio barwy CMY. Filtry można nasuwać na siebie. Od spodu podświetlane są matówką, w środku której znajduje się pojedyncza, biała dioda. Nad diodą umieszczona jest siatka dyfrakcyjna. Nasuwane na siebie filtry powodują powstawanie nowych barw, odpowiadających mniej więcej barwom RGB. Środkowa część po nasunięciu na nią wszystkich trzech filtrów staje się praktycznie nieprzezroczysta – czarna. Nasuwając nad diodę osobno każdy filtr można dzięki siatce sprawdzić jakie barwy przepuszcza, a jakie odbija.

6. Stanowisko prezentujące foto druk. Na podświetlonej matówce ułożone są laminowane zdjęcia wykonane na półprzezroczystym tworzywie. Każde zdjęcie zakłada się z trzech osobnych zdjęć: po jednym w każdym z trzech kolorów CMY. Działanie. Nasunięcie na siebie zdjęć powoduje, że pojawiają się na nich pełne barwy, których nie widać na pojedynczych zdjęciach. Znajdujące się na brzegach paski pełnego widma oraz różnokolorowe kwadraty pozwalają na analizowanie jaki atrament i w jakim natężeniu jest potrzebny do uzyskania określonego koloru.

7. Stanowisko prezentujące filtr dichroiczny składający się z nieruchomego filtru oraz dwóch białych lampek, po jednej z każdej strony filtra. Całość uzupełniają ruchome matówki, które można wsuwać przed filtr z obu stron.

8. Stanowisko zawierające źródło światła białego, dwa pryzmaty (w tym jeden obrotowy), obrotowe lusterko oraz przezroczystą bryłę w kształcie walca. Obrotowe lusterko pozwala kierować promień na wybrany obszar obrotowego pryzmatu, a ten dalej trafia z walec oraz drugi pryzmat. Stanowisko ma na celu zapoznanie Uczestnika z efektem załamania i rozszczepieniem światła 
w różnych sytuacjach.

9. Stanowisko prezentujące „widma żarówek”. Stanowisko powinno zawierać trzy żarówki (tradycyjną – wolframową, diodowa oraz świetlówkę kompaktową). Ich światło pada na szczeliną zamkniętą matówką i jest oglądane przez siatkę dyfrakcyjną umieszczoną w specjalnej oprawie. 

10. Stanowisko zawiera kolorowe klocki ustawione pod lampą zmieniającą płynnie barwę padającego na nie światła. Eksperyment ma za zadanie pokazać jak kolorowe przedmioty pochłaniają niektóre kolory, a te które odbijają decydują o barwie przedmiotu.

11. Stanowisko składające się z drewnianej skrzynki ze specjalnym ekranem pokrytym maleńkimi kuleczkami w liczbie około pół miliona. Ekran oświetlony jest dwiema lampkami – jedna zapala się po uruchomieniu stanowiska, drugą można włączyć przez przyciśniecie dodatkowego przycisku. Pali się ona tylko tak długo, jak długo ten przycisk jest wciśnięty. Eksperyment ma za zadanie pokazanie jak najwierniejszą imitację tęczy.

12. Podwójne stanowisko do rysowania anaglifów składające się z drewnianej półotwartej obudowy z miejscem do ułożenia papieru. Kartka jest oświetlana lampką schowaną pod sufitem obudowy, dodatkowo na stanowisku powinien znajdować się plastykowa szklanka, kredki w dwóch kolorach (niebieskim 
i czerwonym)oraz zmodyfikowane okulary anaglifowe. Uczestnik ma za zadanie stworzyć rysunek 3D szklanki.

13. Stanowisko do rysowania anaglifów z cieni składające się ze szklanej półeczki na której znajdują się przezroczyste bryły , które można oświetlać jedną 
z dwóch lampek, rozstawionych tak jak oczy człowieka. Lampki rzucają cienie na umieszczoną pod półeczką kartkę. Stanowisko powinno być wyposażone dodatkowo w kredki oraz w zmodyfikowane okulary anaglifowe. Uczestnik ma za zadanie stworzyć rysunek w efekcie 3D.

Strefy  popularnonaukowe:

1. Strefa lotnictwa. Stanowiska zawierające co najmniej sześć (6) eksponatów związanych z tematyką lotnictwa:

1) Model sterowania płatowcem - model obrazujący samolot w układzie dolnopłata z usterzeniem klasycznym. Samolot powinien posiadać ruchome powierzchnie sterowe, poruszane drążkiem oraz orczykiem. Eksponat powinien być odpowiedni do korzystania przez młodsze dzieci.
2) Urządzenie prezentujące zastosowanie prawa Bernoulliego oraz prawa ciągłości strugi. Urządzenie powinno składać się z wentylatora, który wymusza przyspieszony przepływ powietrza. Powietrze o zwiększonej prędkości przepływu wywołuje ruch lekkich styropianowych kulek oraz wyssanie czynnika (ryż preparowany) ze zbiornika.

3) Tunel aerodynamiczny składający się z dmuchawy, która wymusza przyśpieszony przepływ powietrza w przestrzeni, w której znajduje się fragment skrzydła o specjalnie dobranym profilu lotniczym. Eksponat obrazuje opływ powietrza wokół skrzydła samolotu. Wykonawca powinien zapewnić co najmniej jednego animatora, który wyjaśni w jaki sposób samolot unosi się w powietrze.

4) Stanowisko alfabetu Morse’a umożliwiające Uczestnikowi wpisanie przy pomocy klucza telegraficznego wybranego słowa  i sprawdzenie jego poprawności na ekranie monitora.

5) Eksponat pozwalający na zobrazowanie sposobu działania przekładni zębatych, a dzięki kilku rodzajom konfiguracji kół zębatych, Uczestnik powinien mieć możliwość uzyskania różnych prędkości obrotowych.

6) Most Leonarda - uczestnicy mają za zadanie zbudować drewniany most 
w kształcie łuku, bez żadnych elementów wspierających oraz bez użycia kleju, sznurka lub gwoździ.

2. Strefa matematyki. W strefie matematyki muszą znajdować się co najmniej 3 stanowiska. Wymagane minimum:
1) Tablica Galtona (mechaniczny model rozkładu Gaussa (rozkładu normalnego)).

2) Eksponat do doświadczalnego badania geometrycznej formy twierdzenia Pitagorasa. Układ powinien składać się z trójkąta prostokątnego, oraz zbudowanych na jego przyprostokątnych oraz przeciwprostokątnej kwadratach – płaskich wykrojach wykonanych z transparentnego materiału.

3) Stanowisko z łamigłówkami (zbiór zadań i zagadek logicznych do rozwiązania, które wymuszają kreatywność uczestników) w liczbie co najmniej 3.

3. Strefa symulatorów lotu. Zamawiający wymaga od Wykonawcy zapewnienia minimum dwóch w pełni profesjonalnych  symulatorów lotu. Muszą one odwzorowywać faktyczne warunki panujące podczas lotu. Wykonawca musi udostępnić przynajmniej: 

1) Symulator lotów szybowcem – kształt modelu musi przypominać kokpit prawdziwego szybowca. Program komputerowy powinien symulować zachowanie prawdziwego statku powietrznego w locie lub w innych fazach.

2) Symulator lotu samolotem wielozadaniowym w systemie wirtualnej rzeczywistości – symulator ma za zadanie prezentację podstawowych właściwości samolotów oraz zapoznania z podstawami pilotażu. Wirtualna rzeczywistość ma umożliwiać rozglądanie się w trakcie lotu symulacyjnego 
a także generowanie odczuć związanych z widzeniem stereoskopowym.

4. Strefa gier powinna zawierać min 2 konsole gier ( po dwa stanowiska). Gry muszą być dostosowane do wieku uczestników. Strefa ma rozwijać rywalizację 
i ideę współpracy.  

5. Strefa klocków. Stanowisko powinno być wyposażone w zestawy klocków umożliwiających budowę i programowanie robotów.  Uczestnicy powinni móc zapoznać się z możliwościami różnorodnych konstrukcji i programowania robotów, poprzez wykorzystywanie różnego rodzaju czujników i mechanizmów. Wymagane minimum to 4 roboty z oprogramowaniem.

6. Strefa logicznego myślenia powinna zawierać grę  polegającą na zespołowym rozwiązywaniu zadań i łączeniu uzyskanych w ten sposób informacji w celu rozwiązania zagadki.

7. Zagadka typu „Escape room”. Zamawiający wymaga od Wykonawcy wybudowania w miejscu odbywania się wydarzenia specjalnej przestrzeni w której będzie trzeba rozwiązać zagadkę, posiłkując się podpowiedziami. Zagadka powinna wymagać pracy zespołowej i logicznego myślenia.   

8. Strefa dynamicznych gier zespołowych i łamigłówek, które wymagają współpracy zespołu i dobrej komunikacji w grupie. Zamawiający wymaga od Wykonawcy co najmniej 3 stanowisk. Przykładowe zadania: pokonanie pajęczyny, ułożenie figury tangram, przerzucenie piłeczek z jednego wiaderka do drugiego nie dotykając wiaderek. Gry te rozwijają logiczne myślenie, kreatywność, umiejętność pracy w zespole oraz motorykę.

8. Stanowisko wirtualnej rzeczywistości (VR), gra logiczna 
z wykorzystaniem platformy VR. Mając nałożone specjalne okulary i trzymając dedykowane kontrolery zadaniem uczestników będzie umiejętne poruszanie robotem, tak aby nie dotykając ścian przenieść specjalny obiekt z punktu startu na punkt końcowy. Utrudnieniami w grze będą nie tylko przeszkody ale 
i odwzorowana fizyka, którą należy odpowiednio wykorzystać aby odnieść sukces. Do dyspozycji uczestników poszczególnych wydarzeń będą dostępne także inne gry.

9. Strefa mechatroniki powinna zawierać następujące elementy:

- Prezentacja wyświetlacza 3D w technologii Led. Omówienie programowania mikrokontrolerów z wykorzystaniem wewnętrznych układów peryferyjnych oraz podstaw budowy układów elektronicznych.

- Realizacja druku 3D za pomocą drukarki. Zaprezentowanie etapów procesu Rapid Prototyping.

- Demonstracja działania żyroskopu mechanicznego z omówieniem efektu żyroskopowego w technice i w otaczającym nas świecie.

- Samodzielne sterowanie robotami kroczącymi - zastosowanie ich w przemyśle. Realizacja ruchu członów robota z przedstawieniem algorytmu sterowania.

- Sterowanie robotem BB8 w labiryncie z wykorzystaniem komunikacji Bluetooth. Omówienie dostępnych funkcji w aplikacji opartej o system Android.

- Prezentacja:

· symulacji procesu zrobotyzowanego,

· projektu chwytaka manipulatora,

· projektu kolejki górskiej,

· projektu manipulatora.

10. Stanowisko bezzałogowych statków latających – drony.

Wykonawca ma przeprowadzić zajęcia poruszające proste zagadnienia z zakresu elektrotechniki i elektryki oraz obsługi bezzałogowych statków latających. Laboratoria muszą być skierowane zarówno do najmłodszych uczestników wydarzenia jak 
i młodzieży i dorosłych. Wymagane przez Zamawiającego laboratoria to:

- Atrakcja „Zrób sobie latarkę”

Zajęcia powinny być podzielone na dwie części:

Podczas pierwszej części uczestnicy powinni zobaczyć cały proces wytwarzania płytek od projektu do wykonania: prasowanie, wytrawianie, lutowanie. Podczas drugiej części uczestnicy konstruują z gotowych elementów (których produkcję obserwowali) własną małą latarkę. Wytwarzaniem płytek musi zajmować się doświadczona osoba (min. 1), która będzie jednocześnie prowadzić lekcję na temat procesu. Podczas składania latarek z wcześniej wytworzonych elementów pomagać musi co najmniej jedna osoba. Zamawiający zakłada, że w drugiej części zajęć równocześnie będzie brać udział maksymalnie 2 uczestników. Zamawiający wymaga od Wykonawcy dostępności elementów do składania w liczbie co najmniej 100 kompletów na dzień.

- Ćwiczenia na symulatorze lotów szybowcowym i samolotowym. W tajniki lotów szybowcowych  powinno wprowadzać Uczestników co najmniej dwie doświadczone osoby.

- Szkolenia z obsługi bezzałogowców. Szkolenie powinno składać się z trzech etapów (przejście do kolejnego etapu wymaga zaliczenia etapu wcześniejszego). Uczestnicy muszą otrzymać indeksy w których odnotowane zostaną zaliczenia modułów.

Etap pierwszy - Strefa symulacji. Uczestnicy rozpoczną szkolenie od uczenia się odruchów i wykonywania zadań na symulatorze RC samolotowym, symulatorze RC wielowirnikowca, symulatorze RC wyścigowym.

Etap drugi – Tworzenie podzespołów drona. W kolejnym etapie uczestnicy będą mogli obserwować proces tworzenia podzespołów drona od projektu, przez wydruk elementów konstrukcyjnych, po finalne przygotowanie elementów do złożenia. 
O procesie wytwarzania powinna opowiadać uczestnikom co najmniej jedna doświadczona osoba.

Etap trzeci – Składanie i latanie dronem własnej produkcji. Ostatni etap szkolenia będzie polegał na składaniu z gotowych podzespołów małego, prostego drona (3 rodzaje). Zamawiający przewiduje, że  Uczestnicy będą mogli zbudować swój wielowirnikowiec i polatać w specjalnie wydzielonej strefie (klatka).

Zamawiający planuje podczas składania dronów jednoczesny udział dwóch uczestników, a w klatce swoją własną konstrukcją, ze względów bezpieczeństwa będzie latać tylko jeden uczestnik.

Za przeprowadzenie szkolenia odpowiedzialne powinny być cztery osoby: jedna za strefę symulacji, jedna za składanie dronów i dwie za opiekę nad uczestnikami, którzy będą latać dronami.

Laboratoria skierowane do uczniów szkół podstawowych, ze względu na trudność poruszanych zagadnień będą pozbawione części dotyczącej procesu wytwarzania płytek służących do montażu elementów i podzespołów elektronicznych.

11. Wystawa robotów

Zamawiający wymaga od Wykonawcy zorganizowania wystawy robotów w liczbie co najmniej 3 eksponatów. Roboty powinny być zbudowane ze stali i złomu samochodowego. Wysokość eksponatów min. 1 metr.
VII b). Stanowiska popularnonaukowe organizowane tylko dla uczniów szkół średnich w terminie 23-25 kwietnia oraz 18 września br.
1. Wykłady popularnonaukowe

Zamawiający przewiduje zajęcia odbywające się 2 razy dziennie. Tematem wykładów będzie „Ogień”. Zakres tematyczny:

- zastosowanie ognia kiedyś i dziś;

- techniki rozpalania ognia;

- drewno i tarcie;

- krzemienie i krzesiwo żelazne;

- krzesiwa magnezowe;

- piryt, hubka;

- iskra, paliwo, tlen;

- paliwa stałe, ciekłe, gazowe;

- konwekcja;

- eksplozje i wybuchy;

- materiały łatwopalne;

- ogień w przyrodzie, ogniste tornado;

- BHP.
2. Chemia – laboratoria

Podczas Pikniku w Czudcu uczniowie będą uczestniczyć w zajęciach laboratoryjnych z chemii trwających 30 - 45 minut. Każdy uczestnik musi zostać wyposażony w zestaw odczynników i szkła laboratoryjnego oraz instrukcję do wykonania doświadczeń i kartę pracy służącą do zapisu obserwacji. Podczas zajęć Wykonawca ma zapewnić wykonanie czterech doświadczeń. Zakres tematyczny zajęć:

- Wyodrębnianie barwników roślinnych (chlorofil a, chlorofil b, ksantofile, karoteny) z ekstraktu z natki pietruszki metodą chromatografii kolumnowej. Uczniowie mają otrzymać przygotowany ekstrakt oraz kolumnę, ich zadaniem będzie przygotowanie kolumny, naniesienie ekstraktu oraz odczytanie i nazwanie wyodrębnionych barwników.

- Przeprowadzenie reakcji redoks. Pierwsza reakcja między nadtlenkiem wodoru oraz manganianem (VII) potasu z wydzieleniem dużej ilości pary wodnej. Druga reakcja tzw. światła drogowe to doświadczenie z wykorzystaniem glukozy wodorotlenku sodu i indygo karminu, której efektem jest roztwór zmieniający kolor trzykrotnie.

- Wykrywanie skrobi za pomocą płynu Lugola w produktach spożywczych takich jak szynka, cukier, jabłko, ziemniak, chleb, ser. Dodatkowo wyodrębnienie skrobi 
z ziemniaka.

- Tworzenie musującej kuli kąpielowej działającej na zasadzie reakcji kwasu 
i zasady. Kula będzie wykonana z sody kwasku cytrynowego i dodatków zapachowych, uczniowie będą mogli zabrać ją ze sobą do domu.

3. Fizyka/Biologia – laboratoria

Zajęcia z fizyki muszą odbywać będą się w formie pokazowej, uczestnicy powinni brać czynny udział w eksperymentach. Wykonawca musi przeprowadzić szereg doświadczeń, które zobrazują tajniki zachowań, czynności i zjawisk zachodzących w naszym środowisku. Eksperymenty muszą się skupiać  na prawach i zjawiskach fizycznych, które omawiane są na lekcjach z fizyki, aby pomóc młodzieży w jej zrozumieniu i nauczaniu. Wybrane doświadczenia powinny być widowiskowe, interesujące. Zakres tematyczny:

- elektryczność i magnetyzm. 

Młodzież ma nie tylko dowiedzieć się o działaniu ładunków elektrycznych, ale będzie mogła również zaobserwować je zmysłem wzroku. Wykonawca powinien przy wykorzystaniu maszyny elektrostatycznej Wimshursta i generatora Van de Graaffa zaprezentować iskrę elektryczną. Uczestnicy poznają prawa dotyczące ładunków elektrycznych i prądu oraz zaobserwują jak zachowują się ładunki płynące przez organizm człowieka. Dzięki kuli plazmowej i kolorowym świetlówkom Wykonawca przedstawi właściwości gazów oraz odpowie na pytanie, z jakiej substancji jest zorza polarna i wyładowanie elektryczne.

- aerodynamika i termodynamika
Wykonawca przeprowadzi doświadczenia związane z powietrzem i ciśnieniem. Zilustruje prawo Bernoulliego przy pomocy różnych piłek i balonów. Przedstawi zjawisko implozji, która różni się od eksplozji kierunkiem wybuchu. Młodzież ma dowiedzieć się dlaczego ciepłe powietrze jest lżejsze od zimnego, odkryć czego potrzebuje do pracy silnik odrzutowy oraz zaobserwuje zjawisko odrzutu przy pomocy lampionu.

4. Kuchnia molekularna

Celem pokazu będzie przedstawienie zależności pomiędzy nauką a gotowaniem. Pokaz zostanie przeprowadzony w formie warsztatów, aby uczniowie mogli sami doświadczyć jak na ich oczach dochodzi do różnego rodzaju reakcji chemicznych. Sama nazwa kuchni molekularnej nawiązuje do molekuł, czyli odwołuje  się do podstawowego elementu dania, co za tym idzie, kucharz powinien skupić się na każdym składniku czy też smaku potrawy.

W kuchni molekularnej wszystkie wykorzystane surowce muszą być pochodzenia naturalnego, w których brak będzie substancji działających niekorzystnie na organizm. 

Dodatkowo podczas warsztatów Wykonawca przedstawi nowoczesny sposób obróbki termicznej sous vide, który opiera się na obróbce w kontrolowanej niższej temperaturze, podczas obróbki, produkt ma być zapakowany próżniowo.

Podczas warsztatów zostaną wykonane następujące czynności:

- żelifikacja, służy do zmiany konsystencji produktów płynnych i półpłynnych dzięki czemu otrzymujemy całkowicie nowy wachlarz modyfikacji i wariantów 
w daniu. Środkami stosowanymi w żelifikacji będzie agar oraz karagen;

- sferyfikacja produktu, kawior w każdym smaku, niekoniecznie o smaku ryby, dzięki zastosowaniu kilku prostych modyfikacji otrzymujemy kulki kawioru, które z zewnątrz mają cieniutką błonkę a w środku skrywa się płyn;

- emulsyfikacja, dzięki tej metodzie otrzymujemy pianki o różnym smaku, które 
w ustach pozostawią nam smak, bez uczucia fizycznej obecności. Pianki otrzymuje się przez zastosowanie lecytyny oraz intensywne ubijanie w dowolnym płynie;

- metoda sous vide – dzięki tej metodzie zostaną przygotowane potrawy z warzyw, owoców, mięsa, ryb, owoców morza. Efektem gotowania będzie danie, które jest przepełnione smakiem, aromatem przy tym pozostając bardzo delikatne;

- suchy lód, dzięki jego zastosowaniu uczestnicy zaobserwują w napojach ogromne ilości pary wydobywające się z płynów, w których umieszczono suchy lód. Dzieje się tak dlatego, że lód ten się nie topi, z ciała stałego bezpośrednio przechodzi w postać gazu;

VII c) Wykłady i stanowiska popularnonaukowe organizowane tylko dla uczniów szkół podstawowych dostępne w terminach (26-27 kwietnia, 
11-15 czerwca oraz 18 września br).

1. Wykłady popularno-naukowe

Zajęcia odbędą się 2 razy w ciągu jednego dnia – 2 sesje po 4 godz. każda (1 godzina= 1 godzina zegarowa).
Zakres tematyczny: „MÓZG”

Podczas zajęć uczestnicy poznają zmysły oraz to, w jaki sposób mózg zbiera 
i przetwarza docierające do niego sygnały. Z jednej strony, spróbują oszukać nasz umysł, z drugiej zostaną im zaprezentowane jego niesamowite możliwości. 

Poruszane zagadnienia:

- zmysły, postrzeganie świata, zbieranie informacji;

- świadomość, podświadomość, nieświadomość;

- półkule mózgu, móżdżek;

- refleks;

- równowaga, balans, środek ciężkości;

- odruchy wrodzone i nabyte;

- kotwiczenie informacji;

- powidoki;

- oko dominujące;

- widzenie tunelowe/obwodowe;

- widzenie stereoskopowe;

- wzrok zwierząt;

- automatyzm ciała;

- skupianie i odwracanie uwagi;

- percepcja ruchu;

2. Chemia – laboratoria

Zajęcia dla uczniów szkół podstawowych będą miały po części charakter pokazowy i warsztatowy. W ramach części pokazowej muszą zostać zademonstrowane efektowne doświadczenia chemiczne z wykorzystaniem suchego lodu, kwasów, soli i zasad oraz wskaźników chemicznych. Poprzez proste doświadczenia uczniowie zapoznają się z elementarnymi zjawiskami chemicznym i fizycznymi objawiających się nieoczekiwaną zmianą barwy, wydzieleniem ciepła, emisji światła, czy zmiany objętości. W ramach tej części przeprowadzone zostaną doświadczenia z barwnymi, dymiącymi cylindrami pokazujące właściwości kwasowe i zasadowe różnych substancji chemicznych, barwne doświadczenia z glukozą oraz wskaźnikami utleniania-redukcji, eksperyment „spadające gwiazdy” z dichromianu amonu i amoniaku, a także doświadczenia z gwałtownym rozkładem perhydrolu (duch chemiczny i wąż chemiczny).

W ramach części warsztatowej dzieci poznają bezpieczne „odczynniki chemiczne” wykorzystywane w gospodarstwie domowym. Poznają domowe kwasy, zasady i sole oraz będą wykonywać proste doświadczenia chemiczne z ich udziałem. Poznają proces żelowania przygotowując z ogólnie dostępnych produktów spożywczych (żelatyny, kwasku cytrynowego, soku z malin i cukru pudru) smaczne żelki. Wykorzystując wywar z czerwonej kapusty oraz rozcieńczone roztwory różnych soli, kwasów i zasad samodzielnie wykonają serię doświadczeń w skali probówkowej. 

3. Fizyka i biologia – laboratoria

Forma zajęć: pokazowa, uczestnicy wezmą czynny udział w eksperymentach.

Eksperymenty będą realizowane z różnych dziedzin fizyki takich jak: elektrostatyka i elektromagnetyzm, hydrostatyka, mechanika, termodynamika, optyka, akustyka i inne tak, aby dotrzeć do każdego uczestnika zajęć. Wykonawca zrealizuje eksperymenty takie jak:

· chmura w butelce za pomocą pompki rowerowej, 

· ilustracja prawa Bernoulliego z wykorzystaniem różnych piłek i balonów, wznoszenie się lampionu. 

Uczestnicy pokazów będą mieć okazję zostać zamknięci w wielkiej bańce mydlanej. Uczniowie dowiedzą się jak zmieszać kolory przy użyciu krążka Newtona oraz spróbują znaleźć dno tunelu optycznego. Poznają podstawowe właściwości ładunków elektrycznych przy pomocy elektrometru Brauna i dowiedzą się dlaczego włosy „stają dęba” naelektryzowanej osobie. Z pomocą generatora Van de Graaffa Wykonawca zaprezentuje  jak należy się zachować w przypadku porażenia prądem oraz czym się różnią przewodniki od izolatorów. Dzieci poznają także na jakiej zasadzie działa "nurek Kartezjusza", uczniowie dowiedzą się czym jest dźwięk i jak można oszukać zmysł słuchu.
4. Robot interaktywny

Wykonawca zapewni do dyspozycji uczestników robota interaktywnego. Robot ma być wartościowym narzędziem komunikacji, pomóc przywiązać uwagę uczestników do konkretnego miejsca czy wydarzenia, a także skutecznie dotrzeć do nich ze swoim przekazem, zwłaszcza dydaktycznym i popularno-naukowym. Robot musi rozpoznawać twarze i powielać emocje, które są na nich wyrysowane. Robot musi mieć możliwość wyrażania emocji za pomocą gestów i mimiki oraz poruszania się 
w pomieszczeniach, także w obecności ludzi. Jego konstrukcja powinna być stabilna, aby zapewnić bezpieczny kontakt z dziećmi i dorosłymi.
5. Stanowisko składające się z klocków piankowych

Piankowe klocki maja na celu dać dzieciom okazję wykreowania bezpiecznej i pełnej wyzwań przestrzeni. Klocki mają posiadać kilka form pozwalających na ich w proste lub skomplikowane konstrukcje. Duże wafle, koła, półkola, elastyczne makarony i stabilne kostki, czyli wszystko, co potrzebne jest do zbudowania zamku, zestawu perkusyjnego, domku z ogródkiem lub gigantycznego robota.

6. Pierwsza pomoc
Zajęcia z zasad udzielania pierwszej pomocy przedmedycznej powinny być prowadzone przez co najmniej 2 osoby i powinny obejmować krótki pokaz i ćwiczenia praktyczne z użyciem manekinów i automatycznych defibrylatorów.
W trakcie ćwiczeń Wykonawca zapewni  dostępność następujących gadżetów ratowniczych, (a dla zainteresowanych ich prezentacja i próba praktycznego użycia):

a) zapinanie w deskę ortopedyczną i nosze próżniowe;

b) mierzenie ciśnienia;

c) osłuchiwanie;

d) wentylacja manekina workiem samorozprężalnym.

7. Strefa zabawy nauką

Strefa powinna składać się z minimum niżej wymienionych stoisk:

a) Stoisko do składania papierowych samolotów - uczestnicy będą mieli możliwość składania różnego rodzaju samolotów według podanych instrukcji 
w kilkustopniowej skali trudności.

b) Ciecz nienewtonowska - gdzie uczestnicy będą mogli pobawić się różnokolorową cieczą, która zachowuje się różnie pod wpływem naprężenia. 
W zależności od siły działającej na taki ośrodek, a także szybkości ich zmienności może zachowywać się podobnie do ciał stałych np. pękając bądź odkształcając się lub rozpływać się jak ciecz.

c) Polimerowy glut z boraksu – uczestnicy będą mogli sami „wyprodukować” masę w różnych kolorach. Substancja ta dopasowuje się do każdego naczynia, daje się z łatwością formować, rozciągać, pęka i odbija się od podłoża. Eksperyment sprawia wiele frajdy małym dzieciom, a starsze mogą doświadczalnie sprawdzić jak z dwóch różnych substancji otrzymujemy trzecią o zupełnie innych właściwościach.

d) Wstążki – logiczno-ruchowa zabawa zespołowa prowadzona w formule science-busking, aktywizująca uczestników wydarzenia.

e) Klocki Clik Toys - przeznaczone dla małych dzieci, które dzięki instrukcjom mogą samodzielnie zbudować różnego rodzaju budowle.

f) Strzały dymem - tworzenie zasłon dymnych i kształtów z dymu, gaszenie świeczek za pomocą dymu.

g) Kolorowanki - uczestnicy mają do wyboru kolorowanki, które tworzą historyjkę z tematyki lotnictwa.
VIII. Przebieg pikniku

1. Rejestracja uczestników wydarzenia w godzinach: każdorazowo o godz.8.00 pierwsza sesja oraz  o godz.11:00 druga sesja,
2. Podział uczestników na grupy zgodnie z przygotowanym przez Wykonawcę 
i zaakceptowanym przez Zamawiającego programem i harmonogramem zajęć. 

3. Zapoznanie uczestników z obiektem, lokalizacją wykładów, stanowisk. 

4. Przeprowadzenie wykładów popularnonaukowych od godz. 8.15 do godz. 9.00. pierwsza sesja oraz  od godz. 11:15 do godz. 12:00 druga sesja.
5. Zwiedzanie stanowisk i udział w zajęciach, o których mowa w ust. 2. 
w godzinach: 9:00 - 12:00 pierwsza sesja oraz  w godzinach: 12:00 – 15:00 druga sesja.
6. Przerwa obiadowa w godzinach: 12:00 – 13:00 pierwsza sesja oraz  
w godzinach: 15:00 - 16.00 druga sesja.
7. Zakończenie pikniku dla pierwszej sesji ok. godz. 13:00, dla drugiej sesji ok. godz. 16:00.
8. Powrót autokarem pod szkołę.

IX. Identyfikacja wizualna wydarzenia i promocja.

1. Wykonawca zapewni pełną identyfikację wizualną dedykowaną wydarzeniu.
2. Wykonawca na potrzeby pikniku zobowiązuje się opracować projekt graficzny 
i wykonać:

1) nw. materiały promocyjne zawierające logotypy zgodne z wytycznymi instytucji ogłaszającej konkurs odnośnie promocji: 

	Nazwa  
	Wymiary    
	Ilość sztuk

	Baner - projekt graficzny w cenie
	3m x 1m
	6

	Baner duży - projekt graficzny w cenie
	5m x 3m
	2

	Ścianka banerowa -  konstrukcja: ALUMINIUM anodowane.  W komplecie: Konstrukcja + Torba Transportowa
	zakres regulacji od min: 175 x 100cm / do max: 300 x 240cm
	1

	Roll-up – zwijany w kasecie, na stojaku, projekt graficzny w cenie
	100cm x   200cm
	2

	Leżaki promocyjne – konstrukcja z drewna bukowego, materiał poliester,  trójstopniowa regulacja siedziska, 
	47cmx134cm
	20

	Plakaty – gramatura 160/mkw, błyszczący, full color, druk jednostronny, projekt graficzny w cenie
	A2
	200


2) gadżety promujące wydarzenie mające na celu motywować najmłodszych uczestników pikniku do udziału w konkursach i doświadczeniach. Będą stanowić formę nagrody i pełnić rolę promocyjną, uzupełniając i rozszerzając identyfikację wizualną wydarzenia:
	Nazwa
	Ilość sztuk

	Długopis – kolor biały, plastik, tusz niebieski
	5500

	Balony – wypełniony powietrzem, na patyku, kolor niebieski
	4000

	Odblaski – 4,5 x 6 cm, z łańcuszkiem, zadruk dwustronny
	5500

	Notesy (format A5) 50 kartek
	5500

	Zakładki drewniane do książki z elementem dekoracyjnym
	5500

	Przypinki matalowe typu buton – średnica 5,5cm, agrafka, full color
	5500


3. W celu przygotowania przez Wykonawcę wyżej opisanej wizualizacji wydarzenia, Zamawiający dostarczy Wykonawcy logotypy zgodnie 
z wytycznymi instytucji ogłaszającej konkurs odnośnie promocji w terminie 3 dni po podpisaniu umowy z Wykonawcą. 
4. Wykonawca przedstawi Zamawiającemu do akceptacji projekty wszystkich gadżetów i materiałów promocyjnych w terminie 3 dni po otrzymaniu od Zamawiającego logotypów.
5. Gotowe gadżety i materiały promocyjne Wykonawca dostarczy do miejsca realizacji imprezy najpóźniej na 1 dzień roboczy przed rozpoczęciem pikniku. 
6. Wykonawca zobowiązuje się do realizacji filmu promującego wydarzenie oraz źródło finansowania projektu. 
7. Film należy zrealizować oddzielnie dla każdego wydarzenia. Film powinien trwać 3-5 minut. Oprócz ujęć nagranych podczas trwania wydarzenia może zostać uzupełniony o wywiady z organizatorami. Film ma być uniwersalnym narzędziem marketingowym.
8. Wykonawca dostarczy Zamawiającemu do akceptacji materiał filmowy do 7 dni po zakończeniu każdego z terminów pikniku.
X. Catering

1. Wykonawca jest zobowiązany do zapewnienia dla każdego uczestnika wydarzenia jeden (1) gorący posiłek dwudaniowy (zestaw obiadowy) składający się z:

1) zupy (min. 200 ml na osobę). 
2) drugiego dania: mięso/ryba min 150g, ziemniaki 100g, surówkę 100g lub posiłek jarski (min 400g/na osobę). 
2. Posiłek należy podać w jednorazowym pojemniku termoizolacyjnym z kompletem sztućców jednorazowych i serwetek. Posiłek może być dostarczony jako wyporcjowany lub porcjowanie może odbywać się w chwili podawania obiadu.
3. Wykonawca zapewni każdemu uczestnikowi 2 napoje w plastikowych butelkach jednorazowych o pojemności 0,5 l:
1) woda niegazowana (1  sztuka na osobę).
2) sok pomarańczowy lub jabłkowy lub wieloowocowy (1 sztuka na osobę).
4. Wykonawca zobowiązany jest do zachowania diet pokarmowych 
w zależności od indywidualnych potrzeb uczestników, zgodnie z informacją otrzymaną od Zamawiającego (np. posiłki z uwzględnieniem indywidualnych potrzeb alergików: tj. posiłki bez laktozy, pszenicy). 
XI. Ubezpieczenie uczestników pikniku
1. Wykonawca jest zobowiązany wykupić dla uczestników pikniku bezimienne grupowe ubezpieczenie następstw nieszczęśliwych wypadków (NNW). 
Liczba ubezpieczonych to ok. 500 osób dziennie. 
Wymagane warunki ubezpieczenia NNW: 

1) Świadczenie z tytułu trwałego uszczerbku na zdrowiu w następstwie NW.

2) Świadczenie z tytułu śmierci w wyniku NW.

3) Świadczenie z tytułu  zawału serca lub udaru mózgu. 
4) Świadczenie z tytułu złamania kości, oparzenia, odmrożenia, wstrząśnięcia 
i stłuczenia mózgu w wyniku NW.

5) Świadczenie z tytułu pobytu w szpitalu w wyniku NW.

6) Assistance zakres podstawowy w następstwie NW.
2. Zamawiający ustala sumę ubezpieczenia w kwocie 20 000 zł na jedną osobę.
XII. Pozostałe obowiązki Wykonawcy i Zamawiającego w związku 
z realizacją pikniku.
1. W trakcie trwania każdego wydarzenia/pikniku Wykonawca zobowiązuje się do:
1) zapewnienia co najmniej 50 osób (animatorów) do obsługi stanowisk 
o odpowiednich kwalifikacjach i doświadczeniu niezbędnych do prawidłowej realizacji przedmiotu zamówienia (doświadczenie w prowadzeniu warsztatów/szkoleń/zajęć dla uczestników w grupie wiekowej 7 do 18 lat, rozwijających kompetencje w zakresie stosowania metody eksperymentu lub  w zakresie korzystania z technologii informacyjno–komunikacyjnych). Nie dopuszcza się prowadzenia zajęć podczas pikniku drogą elektroniczną, metodą e-learningu itp.,
2) organizacji punktu pierwszej pomocy na terenie obiektu,
3) zapewnienia zgodności realizowanej usługi z:

· Rozporządzeniem Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dnia 8 listopada 2001 r w sprawie warunków i sposobu organizowania przez publiczne przedszkola, szkoły i placówki krajoznawstwa i turystyki,

· Rozporządzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 marca 2016 r.
 w sprawie wypoczynku dzieci i młodzieży,

4) wykonania i dostarczenia wraz z dokumentami rozliczeniowymi do Zamawiającego dokumentacji fotograficznej z realizacji warsztatów (płyta CD dla Zamawiającego zawierająca: po minimum 20 zdjęć z każdego dnia zajęć, przedstawiających uczniów/uczennice biorących udział w zajęciach,
5) przekazywania Zamawiającemu bieżącej informacji o wszelkich nieprawidłowościach w wykonaniu przedmiotu zamówienia,
6) Wykonawca ponosi pełną odpowiedzialność za uczestników w czasie zajęć 
i warsztatów,
7)  przestrzegania przepisów o ochronie danych osobowych, zgodnie z ustawą 
z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych (t.j. Dz. U. z 2016 r. poz.922 z późn. zm.),
8) realizacji zajęć zgodnie z zasadą równości szans i niedyskryminacji, w tym dostępności dla osób z niepełnosprawnościami i zasady równości szans kobiet 
i mężczyzn, w szczególności zgodnie z  Wytycznymi w zakresie zasady równości szans i niedyskryminacji, w tym dostępności dla osób z niepełnosprawnościami oraz zasady równości szans kobiet i mężczyzn w ramach funduszy unijnych na lata 2014-2020,
9) zapewnienia bezpieczeństwa uczniów podczas korzystania z wyposażenia stoisk oraz wykonywania zadań i eksperymentów będących przedmiotem zamówienia. Zamawiający nie ponosi żadnej odpowiedzialności za wypadki 
i zdarzenia jakiegokolwiek typu, w wyniku których nastąpi uszkodzenie ciała, śmierć czy szkoda materialna spowodowana działalnością Wykonawcy,
10)  posiadania na czas realizacji umowy ubezpieczenia od odpowiedzialności cywilnej w zakresie prowadzonej działalności związanej z przedmiotem zamówienia na łączną kwotę równą co najmniej 1 000 000,00 zł. Wykonawca z którym zostanie podpisana umowa przedłoży przed podpisaniem umowy kopię polisy odpowiedzialności cywilnej w zakresie prowadzonej działalności i będzie ona stanowiła załącznik do umowy,
11) odpowiedniego oznaczenia (zgodnie z „Wytycznymi w zakresie informacji 
i promocji projektów dofinansowywanych w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Województwa Podkarpackiego na lata 2014-2020”) dokumentów i materiałów dla osób i podmiotów uczestniczących w projekcie np. materiały informacyjne, programy, listy obecności, kierowaną korespondencję, itd.

12)  nie pobierania w trakcie realizacji usługi jakichkolwiek opłat od uczestników pikniku edukacyjnego.
2. W trakcie każdego dnia pikniku Zamawiający zobowiązuje się do:

1) dowozu uczestników na miejsce wydarzenia,
2) zapewnienia bezpieczeństwa na terenie pikniku,

3) zapewnienia minimum 4 animatorów do wystaw interaktywnych, którzy zostaną przeszkoleni przez Wykonawcę w dniach poprzedzających wydarzenie,

4) oznakowania i obsługi parkingów dla autokarów dowożących uczestników,

5) przeprowadzenia naboru uczestników. Wykonawca jest zobowiązany do przyjęcia skierowanych przez Zamawiającego uczestników pikniku edukacyjnego. Uczestnikami pikniku mogą być osoby 
z niepełnosprawnościami.

3. Zamawiający zastrzega sobie prawo kontrolowania przebiegu, sposobu prowadzenia oraz efektywności realizowanych warsztatów. Wykonawca umożliwi Zamawiającemu prowadzenie obserwacji na realizowanych zajęciach,

4. Zamawiający zastrzega sobie (w związku z finansowaniem ze środków unijnych) oraz instytucjom upoważnionym do przeprowadzenia kontroli prawo wglądu do dokumentów Wykonawcy związanych z realizowaniem zamówienia, w tym dokumentów finansowych.

5. Zamawiający nie ponosi odpowiedzialności za szkody wyrządzone przez Wykonawcę i uczestników lub podczas realizacji przedmiotu zamówienia. Wykonawca dopuszcza możliwość udziału w zajęciach projektowych osób 
z personelu Zamawiającego w celu umożliwienia im skontrolowania jakości i przebiegu oferowanej usługi.
XIII. Komunikacja pomiędzy Zamawiającym a Wykonawcą w trakcie realizacji umowy: 

1. Wykonawca wyznacza osobę/osoby prowadzącą nadzór nad realizacją umowy oraz do bezpośredniego kontaktowania się z Zamawiającym.

2. Forma komunikacji: pisemna lub elektroniczna lub telefoniczna.

