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Zespot Szkolno-Przedszkolny w Przyrowie

Przyrow, dnia 24.09.2024

Zapytanie ofertowe
(Specyfikacja istotnych warunkow zamowienia)

Zakup sprzetu IT w ramach projektu ,,One, two, three — liczysz Ty II1” -
czeS¢ 2

dla osi priorytetowej: FESL.06.00 — Fundusze Europejskie dla edukacji
Dziatanie : FESL.06.02-Ksztalcenie ogdlne

Na podstawie Regulaminu udzielania zaméwien publicznych o wartosci szacunkowej
nieprzekraczajacej réwnowartosci 130 000 zlotych netto
w Zespole Szkolno-Przedszkolnym w Przyrowie

|. Nazwa i adres Zamawiajacego

Zespot Szkolno-Przedszkolny w Przyrowie,
ul. Szkolna 44, 42-248 Przyrow

NIP 9492010120

tel. +48 34 355 41 01
fax. +48 34 355 40 08
e-mail: zs_sekretariat@przyrow.pl

II. Tryb udzielenia zaméwienia

1. Postepowanie prowadzone jest zgodnie Regulaminem udzielania zamowien publicznych
o wartosci szacunkowej nieprzekraczajgcej rownowartosci 130 000 ziotych w Zespole
Szkolno-Przedszkolnym w Przyrowie z dnia 25.08.2014r.

2. Postgpowanie prowadzone jest W trybie przetargu publicznego o wartosci szacunkowej ponizej
progow ustalonych na podstawie Ustawy Prawo zamowien publicznych (Dz. U. 2019 poz. 2019 ze

zm.) z dnia 11 wrzesnia 2019 r . W zakresie nieuregulowanym w niniejszej specyfikacji istotnych
warunkoéw zamowienia, zastosowanie maja przepisy ustawy Prawo zamowien publicznych.

I11. Opis przedmiotu zamowienia

I11.1 Immersyjne, autonomiczne gogle VR — 16 sztuk (CPV 30236000-2)

- wielordzeniowy procesor CPU (co najmniej 8 rdzeniu

- uktad graficzny: co najmniej 600 MHz

- facznosé: 5G; Wi-Fi 6, Bluetooth 5.1

- interfejsy wejscia/wyjscia, w tym USB 3.1 1 HDMI 2.1.

- wys$wietlacz: LCD o rozdzielczosci co najmniej 1832 x 1920 pikseli na jedno oko, obstuguje
czestotliwos$¢ odswiezania do 120 Hz

- pamig¢¢ pojemnosci minimum 128 GB

- wbudowane glosniki z dzwigkiem przestrzennym, ztgcze audio 3.5 mm
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111.2 Oprogramowanie do gogli VR (CPV 30236000-2, 48900000-7)

111.2.1 Wymagania dotyczgce elementow gamifikacyjnych i interaktywnych wspolnych
dla wszystkich modutow:

1. Gamifikacja: System musi angazowac¢ uzytkownikow poprzez zadania wymagajace
aktywnego poruszania si¢ w wirtualnej przestrzeni oraz fizycznej manipulacji
obiektami, takie jak fapanie i rzucanie obiektow tematycznych.

2. Quizy i wyzwania: System musi oferowac¢ interaktywne zadania i pytania, ktore
angazuja uzytkownika w bezposrednig interakcje z otoczeniem VR, wykorzystujac
naturalne gesty i ruchy ciala.

3. Efekty dzwiekowe: System musi posiadac $ciezki audio wspierajagce doswiadczenie
ruchu i interakcji z obiektami, ktore reaguja na dziatania uzytkownika, wzmacniajac
realizm $rodowiska.

4. Wirtualny nauczyciel: System musi zawiera¢ wirtualnego nauczyciela, ktory
prowadzi uzytkownikéw przez interfejs oraz zadania, dodajac odpowiedni komentarz
edukacyjny i reagujac na dzialania uzytkownika.

5. Stylizacja graficzna: Wymagane jest zastosowanie stylizacji graficznej typu cel-
shading oraz efektow graficznych podkreslajacych dynamike poruszania si¢ i
manipulacji w srodowisku VR, zaprojektowanych z mysla o komforcie podczas
szybkiego ruchu.

6. Trening koncentracji uwagi: Po zakonczeniu kazdego z zadan system musi
umozliwia¢ uruchomienie treningu kontroli oddechowej, ktory poprzez immersj¢ z
uzyciem elementéw graficznych, haptycznych i dzwigkowych oraz wielokrotne
powtarzanie czynno$ci poprawiajacych umiejetnos¢ skupienia i podtrzymywania
uwagi utatwia nauke selekcjonowania bodzcow z otoczenia i1 koncentracji.

7. Przeglad interaktywnych materialéw naukowych: Uzytkownik musi mie¢
mozliwos¢ swobodnej eksploracji i manipulacji obiektami edukacyjnymi w
trojwymiarowej przestrzeni, wykorzystujac naturalne gesty i ruchy. Modele muszg by¢
interaktywne, system musi umozliwia¢ wzigcie ich do re¢ki, ogladanie z kazdej strony 1
pod kazdym katem

8. Zadania naukowe angazujace wszystkie zmysly: System musi zawiera¢ zadania
naktaniajace do wykorzystania ruchu oraz logicznego rozwigzywania problemow,
wymagajace fizycznej interakcji z obiektami.

9. Symulacje fizyczne: Wymagane sg symulacje takie jak dziatanie grawitacji czy fizyki
wody, gdzie uzytkownik aktywnie manipuluje obiektami i obserwuje efekty swoich
dziatan w czasie rzeczywistym, a ruchy uzytkownika wptywaja bezposrednio na
zachowanie §rodowiska.

10. Immersja haptyczna: System musi wykorzystywac sprzetowe mozliwosci immersji
haptycznej w zadaniach, wzmacniajac odczucie fizycznego kontaktu z obiektami w
VR.

11. Interaktywne przekroje materialéw naukowych: Uzytkownik musi mie¢
mozliwos¢ eksploracji przekrojow takich jak anatomia cztowieka czy prasa
hydrauliczna poprzez manipulacj¢ i obracanie modeli w przestrzeni 3D.

12. Skladanie réznych obiektow: System musi umozliwia¢ sktadanie obiektow
potrzebnych do wykonania zadan poprzez aktywny udzial i manipulacje elementami.

13. Immersyjny $wiat: Srodowisko aplikacji musi pozwala¢ na skupienie sie tylko na
poruszanym temacie, oferujac petng swobodg ruchu i interakcji z otoczeniem,
minimalizujgc ograniczenia fizyczne.
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14.

15.

16.
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22.

Unikalne Srodowisko dla kazdego z dzialéw: Kazdy dzial powinien posiada¢
unikalne §rodowisko inspirowane tematyka, ktore uzytkownik moze swobodnie
eksplorowac¢ dzigki mozliwos$ci poruszania si¢ w VR.

Animowane materialy pomocnicze: System musi zawiera¢ animowane materiaty
pozwalajace na bezposrednig interakcje 1 manipulacje, umozliwiajgce obserwacje
mechanizmow niewidzialnych golym okiem.

Wizualizacje trudnych poje¢: Uzytkownik musi mie¢ mozliwos$¢ wizualizacji i
manipulacji abstrakcyjnymi koncepcjami naukowymi (np. mechanika kwantowa,
struktury molekularne) w trojwymiarowej przestrzeni.

Latwiejsze zrozumienie abstrakcyjnych poje¢: System musi ulatwia¢ zrozumienie
skomplikowanych zagadnien poprzez tréjwymiarowe wizualizacje i mozliwos¢
manipulowania obiektami w czasie rzeczywistym, dzigki aktywnemu uczestnictwu
uzytkownika.

Wykorzystanie mechaniki gier: System musi zawiera¢ mechaniki takie jak system
nagrod 1 osiagnieé, zwigkszajace zaangazowanie 1 motywacj¢ do nauki, szczegolnie
poprzez zadania wymagajace ruchu i interakcji fizycznej.

Symulacje eksperymentéw: System musi umozliwia¢ przeprowadzanie
eksperymentow fizycznych/biologicznych/matematycznych w kontrolowanym
srodowisku VR, poprzez bezposrednig manipulacj¢ obiektami i obserwacje efektow.
Indywidualne tempo nauki: System powinien pozwalaé uzytkownikom na nauke we
wlasnym tempie, z mozliwo$cig powtarzania lekcji 1 ¢wiczen, korzystajac z
mozliwo$ci swobodnego poruszania si¢ i interakcji z otoczeniem.

Nauka przez zabawe: System musi sprawia¢, ze nauka staje si¢ atrakcyjniejsza dzigki
grywalizacji, angazujac uzytkownikoéw poprzez ruch i fizyczne interakcje w VR.
Rozw6j umiejetnosci technicznych: Uzytkownicy powinni rozwija¢ umiejgtnosci
obstugi technologii VR oraz umiejetnosci przestrzenne i techniczne zwigzane z
rozwigzywaniem probleméw w wirtualnym srodowisku, poprzez aktywne poruszanie
si¢ 1 manipulacje obiektami.

111.2.2 Wymagania dotyczqce systemu poruszania sig i interakcji 3D:

1.

Poruszanie si¢ po wirtualnych scenach: System musi umozliwia¢ swobodne
poruszanie si¢, ruch skokowy oraz teleportacje (translacje uzytkownika w przestrzeni
trzech wymiardéw), zapewniajac pelng eksploracj¢ wirtualnego §wiata bez ograniczen.
System s$ledzenia pozycyjnego powinien umozliwia¢ naturalne ruchy, takie jak
chodzenie, kucanie czy obracanie sig.

Interakcje fizyczne z obiektami w 3D bez uzycia wskaznika: System musi
umozliwia¢ fizyczng interakcje¢ wsparta haptyka z obiektami takimi jak przyciski
fizyczne, manipulowanie obiektami, uktadanki edukacyjne, manipulatory,
przetaczniki, zwigkszajac realizm 1 immersj¢ poprzez bezposredni kontakt z
elementami §rodowiska. Uzytkownicy powinni moc chwytaé, przesuwac i rzucac
obiekty za pomocg naturalnych ruchow rak.

Wchodzenie w fizyczna interakcje z otoczeniem: System musi umozliwia¢ dziatania
takie jak otwieranie drzwi, szuflad, tapanie latajacych obiektow, wciskanie guzikow
czy przektadanie dzwigni, angazujac uzytkownika w aktywne uczestnictwo 1
zwigkszajac zaangazowanie poprzez ruch.

Przeprowadzanie eksperymentéw: System musi pozwala¢ na bezposrednie
manipulowanie obiektami 1 obserwacje efektow w czasie rzeczywistym, umozliwiajac
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uzytkownikowi zdobywanie wiedzy w sposéb praktyczny i interaktywny. Symulacje
powinny pozwala¢ na testowanie réznych scenariuszy i zmiennych.

111.2.3 Wymagania dotyczgce komponentu biologii:

1. Biologia komorki: System musi umozliwia¢ interakcje z komorkami
prokariotycznymi, grzybow, roslin, zwierzat; zawiera¢ animacje mitozy, procesow
endocytozy, fagocytozy i transportu komérkowego, z mozliwoscig bezposredniego
manipulowania modelami komorek i ich strukturami w 3D.

2. Biologia czlowieka: System musi umozliwia¢ interakcje z uktadem kostnym,
nerwowym, mi¢$niowym, krwiono$nym, pokarmowym, oddechowym; zawiera¢
minigry tematyczne, wymagajace aktywnego poruszania si¢ i interakcji z organami
wirtualnego ciata. Modele musza by¢ interaktywne, system musi umozliwia¢ wzigcie
ich do r¢ki, ogladanie z kazdej strony 1 pod kazdym katem.

3. Rosliny wyzsze: System musi umozliwia¢ eksploracj¢ przekroju liscia, fotosyntezy,
tkanek roslinnych, z mozliwoscig manipulacji i obserwacji reakcji na dziatania
uzytkownika. Ruchy musza pozwala¢ na zmiang perspektywy i doktadne badanie
struktur.

4. DNA: System musi umozliwia¢ eksploracje¢ hierarchii genetycznej, zawiera¢ animacje
transkrypcji, translacji 1 mutacji, z mozliwoscia sktadania i modyfikowania modeli
DNA w czasie rzeczywistym.

5. EKO: System musi zawiera¢ symulacje interaktywnych pojemnikéw do segregacji
odpadow w immersyjnym $rodowisku z mozliwo$cig swobodnego poruszania sig.
Modele musza by¢ interaktywne, system musi umozliwia¢ wziecie ich do reki,
ogladanie z kazdej strony 1 pod kazdym katem.

6. Gamifikacja: System musi zawiera¢ interaktywne testy i gry logiczne, angazujace
uzytkownika poprzez fizyczne dziatania w wirtualnym srodowisku. Odpowiedzi
muszg by¢ udzielane poprzez manipulacje obiektami lub gesty. System musi zawieraé
zadania wymagajace aktywnego poruszania si¢ w wirtualnej przestrzeni i
praktycznego zastosowania zagadnien biologicznych w przestrzeni VR

7. Wirtualny nauczyciel i dZwiekowe efekty edukacyjne: System musi zawieraé
wirtualnego nauczyciela, ktory prowadzi uzytkownikow przez interfejs oraz zadania,
dodajac odpowiedni komentarz edukacyjny i reagujac na dziatania uzytkownika.
System musi wspiera¢ nauke poprzez interakcje wymagajace ruchu i manipulacji
obiektami, dostarczajgc wskazowek 1 podpowiedzi w czasie rzeczywistym.

111.2.4 Wymagania dotyczqce komponentu matematyki:

1. Kombinatoryka: System musi umozliwia¢ manipulacj¢ zbiorami i permutacje
poprzez fizyczne przestawianie elementow w przestrzeni VR. Uzytkownike musza
moc uktada¢ elementy w rdézne kombinacje, uczac si¢ zasad permutacji.

2. Ulamki: System musi oferowa¢ operacje na utamkach, porownywanie, sprowadzanie
do wspolnego mianownika, z wykorzystaniem interaktywnych obiektow, ktére
uzytkownik moze dzieli¢ i faczy¢. Ruchy muszg pozwala¢ na wizualizacje procesow
matematycznych.
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3. Geometria 3D: System musi umozliwia¢ tworzenie siatek bryt, obliczanie objetosci i
pola powierzchni, poprzez manipulowanie trojwymiarowymi figurami w przestrzeni
VR. Uzytkownicy muszg mie¢ mozliwos¢ skalowania, obracania i analizowania bryt.

4. Katy: System musi oferowaé pomiar, klasyfikacj¢ katow oraz gry strzeleckie z
katami, wymagajace aktywnego ruchu i precyzyjnej interakcji z obiektami.
Uzytkowniy powinni moc celowac i strzela¢ do celow, uczac si¢ jednoczesnie o
katach 1 trajektoriach.

5. Gamifikacja: System musi zawiera¢ interaktywne testy i gry logiczne, angazujace
uzytkownika poprzez fizyczne dziatania w wirtualnym srodowisku. Odpowiedzi
muszg by¢ udzielane poprzez manipulacje obiektami lub gesty. System musi zawieraé
zadania wymagajace aktywnego poruszania si¢ w wirtualnej przestrzeni i
praktycznego zastosowania zagadnien matematycznych w przestrzeni VR

6. Wirtualny nauczyciel i dzwiekowe efekty edukacyjne: System musi zawiera¢
wirtualnego nauczyciela, ktory prowadzi uzytkownikdéw przez interfejs oraz zadania,
dodajac odpowiedni komentarz edukacyjny i reagujac na dziatania uzytkownika.
System musi wspiera¢ nauke poprzez interakcje wymagajace ruchu i manipulacji
obiektami, dostarczajac wskazowek 1 podpowiedzi w czasie rzeczywistym.

111.2.5 Wymagania dotyczgce komponentu fizyki:

1. Prawo Pascala: System musi umozliwia¢ zrozumienie ci$nienia i dziatania prasy
hydraulicznej, z mozliwoscia bezposredniego eksperymentowania i obserwacji
efektow dziatan uzytkownika. Uzytkownik powinien moc regulowac sile i
obserwowa¢ zmiany ci$nienia.

2. Prawo Archimedesa: System musi umozliwia¢ zrozumienie wypornosci ciat aktywne
budowanie i testowanie obiektow w wirtualnej wodzie. Manipulacja obiektami musi
pozwala¢ na zrozumienie zasad wypornosci.

3. Newton i uklad sloneczny: System musi umozliwia¢ zrozumienie prawa przyciggania
I grawitacji poprzez podréz po uktadzie stonecznym, z pelng swoboda ruchu i
interakcji z planetami i innymi ciatami niebieskimi. Uzytkownicy musza mieé¢
mozliwos¢ zmiany orbit planet 1 obserwacji skutkow.

4. Elektromagnetyzm: System musi umozliwia¢ tworzenie obwodow elektrycznych i
eksperymenty z indukcja, poprzez fizyczne taczenie elementow 1 obserwacje
wynikow. Ruchy ragk powinny umozliwia¢ faczenie przewodow i komponentow.

5. Optyka: System musi umozliwia¢ prowadzenie strumienia §wiatta, zabawe
soczewkami, zrozumienie zasady dziatania luster oraz dtugosci fal $wiatta
widzialnego, wymagajace precyzyjnej manipulacji 1 aktywnego udzialu uzytkownika.
Uzytkownicy musza moc tworzy¢ uklady optyczne i obserwowaé zatamanie $wiatta.

6. Gamifikacja: System musi zawiera¢ interaktywne testy i gry logiczne, angazujgce
uzytkownika poprzez fizyczne dziatania w wirtualnym srodowisku. Odpowiedzi
muszg by¢ udzielane poprzez manipulacj¢ obiektami lub gesty. System musi zawierac
zadania wymagajace aktywnego poruszania si¢ w wirtualnej przestrzeni |
praktycznego zastosowania zagadnien fizycznych w przestrzeni VR

7. Wirtualny nauczyciel i dZzwiekowe efekty edukacyjne: System musi zawieraé
wirtualnego nauczyciela, ktory prowadzi uzytkownikow przez interfejs oraz zadania,
dodajac odpowiedni komentarz edukacyjny i reagujac na dziatania uzytkownika.
System musi wspiera¢ nauke poprzez interakcje wymagajace ruchu i manipulacji
obiektami, dostarczajgc wskazowek 1 podpowiedzi w czasie rzeczywistym
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111.3 WdroZenie i przeszkolenie nauczycieli w zakresie wykorzystania pakietu
oprogramowania do nauki w systemie VR (CPV 80510000-2, 79632000-3):

Szkolenie dla 6 nauczycieli musi obejmowac:

o Konfiguracje i aktualizacje gogli VR, w tym konfiguracje autoryzacji oraz aktualizacj¢
bibliotek gogli.

e Przygotowanie gogli do pracy z aplikacja.

e Praktyczne ¢wiczenia z poruszania si¢ w VR i interakcji z obiektami, aby nauczyciele
mogli w pelni wykorzysta¢ mozliwosci aktywnego uczestnictwa oferowane przez
aplikacje.

o Instruktaz dotyczacy efektywnego wykorzystania ruchu i interakcji w procesie
edukacyjnym.

IV. Warunki udzialu w post¢gpowaniu

a) posiadanie uprawnien do wykonywania w/w zamowienia jezeli przepisy prawa naktadaja
obowigzek ich spetniania

b) posiadanie zaplecza technicznego niezbednego do realizacji zamdowienia

V. Wymogi stawiane oferentom.

1. Zamawiajacy nie dopuszcza mozliwos$ci sktadania ofert wariantowych

2. Przedmiotem niniejszego postgpowania nie jest zawarcie Umowy ramowe;j

3. Zamawiajacy nie dopuszcza mozliwosci udzielenia zamowien uzupetniajacych.

4. Informacja na temat mozliwosci powierzenia przez Wykonawce wykonania czgsci lub catosci
zamowienia podwykonawcom:

Wykonawca moze powierzy¢ wykonanie czgsci lub catosci niniejszego zaméwienia podwykonawcom.
W takim przypadku zobowiazany jest do wykazania w formularzu ofertowym czes$ci zamdwienia,
ktérej wykonawca zamierza powierzy¢ podwykonawcom.

5. Wymagania stawiane Wykonawcy:

5.1 Wykonawca jest odpowiedzialny za jakos$¢, zgodno$¢ z warunkami technicznymi i jako§ciowymi
opisanymi dla przedmiotu zamoéwienia.

5.2 Wymagana jest nalezyta starannos$¢ przy realizacji zobowigzan umowy,

5.3 Ustalenia i decyzje dotyczace wykonywania zamdwienia uzgadniane bgda przez Zamawiajacego z
ustanowionym przedstawicielem Wykonawcy.

5.4 Okreslenie przez Wykonawcg telefonow kontaktowych i numerow fax. oraz innych ustalen
niezbednych dla sprawnego i terminowego wykonania zamdwienia.

5.5 Zamawiajacy nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody wyrzadzone przez Wykonaw

IVV. Warunki udzialu w postepowaniu

a) posiadanie uprawnien do wykonywania w/w zamoéwienia jezeli przepisy prawa naktadajg
obowigzek ich spetniania

b) posiadanie zaplecza technicznego niezbednego do realizacji zamowienia

V. Wymogi stawiane oferentom.

1. Zamawiajacy nie dopuszcza mozliwosci sktadania ofert wariantowych

2. Przedmiotem niniejszego postepowania nie jest zawarcie umowy ramowe;j

3. Zamawiajacy nie dopuszcza mozliwosci udzielenia zamowien uzupetniajacych.

4. Informacja na temat mozliwo$ci powierzenia przez Wykonawce wykonania czesci lub catosci
zamowienia podwykonawcom:

Wykonawca moze powierzy¢ wykonanie czgéci lub catoSci niniejszego zamowienia podwykonawcom.
W takim przypadku zobowigzany jest do wykazania w formularzu ofertowym cze$ci zamowienia,
ktorej wykonawca zamierza powierzy¢ podwykonawcom.
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5. Wymagania stawiane Wykonawcy:
5.1 Wykonawca jest odpowiedzialny za jako$¢, zgodnos¢ z warunkami technicznymi
1 jako$ciowymi opisanymi dla przedmiotu zamowienia.
5.2 Wymagana jest nalezyta staranno$¢ przy realizacji zobowigzan umowy,
5.3 Ustalenia i decyzje dotyczace wykonywania zamoéwienia uzgadniane bedg przez
Zamawiajacego z ustanowionym przedstawicielem Wykonawcy.
5.4 Okreslenie przez Wykonawce telefonow kontaktowych i numerow fax. oraz innych ustalen
niezbednych dla sprawnego i terminowego wykonania zamowienia.
5.5 Zamawiajacy nie ponosi odpowiedzialno$ci za szkody wyrzadzone przez Wykonawce podczas
wykonywania przedmiotu zamowienia.
6. Wykonawca zobowigzuje si¢ do podpisania umowy celem wykonania zamdéwienia w

ciggu dwoch dni od poinformowania o fakcie wyboru najkorzystniejszej oferty.
7. Wykonawca powinien mie¢ w dyspozycji potencjal techniczny oraz osoby zdolne do wykonania

zamoOwienia. Sprzet nalezy dostarczy¢ do Zespotu Szkolno-Przedszkolnego w Przyrowie ul.
Szkolna 44, 42-248 Przyrow nie pozniej niz do dnia 01.10.2024r. Wykonawca odpowiada za
jakos¢ dostarczonego sprzetu, ktory winien by¢ zgodny z wymaganymi parametrami.

8. Obowiagzkowo sprzet musi posiada¢ specyfikacje techniczng przedstawiong razem z
oferta celem zweryfikowania minimalnych wymagan sprzetowych. Zakupiony sprzet
bedzie wykorzystywany do celow dydaktycznych.

9. Patnos¢ nastapi po dostarczeniu catosci zaméwienia na podstawie faktury VAT.

V1. Kryteria wyboru oferty
a) nazwa Kkryterium — cena, Waga —80%
b) nazwa kryterium — udzielona gwarancja/licencja— 20%

Punkty liczone wg wzoru—suma punktow:

[lo$¢ punktéw = cena oferty najnizszej X 80% x 100
cena oferty badanej

Tlos¢ punktéw = udzielona gwarancja/licencja oferty badanej x 20% x 100
najwyzsza udzielona gwarancja/licencja

Najkorzystniejszg oferta bedzie oferta, ktora uzyska najwyzszg sume¢ punktow w/w
Kryteriach.

VI1. Forma skladania i otwarcia ofert

1. Termin i miejsce sktadania ofert: 02.10.2024 do godz. 11:00 droga e-mail:
zs_sekretariat@przyrow.pl , poczta lub osobiscie na adres: Zespot Szkolno Przedszkolny
w Przyrowie ul. Szkolna 44, 42-248 Przyrow

2. Termin, miejsce odczytywania ofert: 02.10.2024 godz. 11.10 sekretariat w Zespole
Szkolno-Przedszkolnym w Przyrowie.

3. Informacje o wyborze najkorzystniejszej oferty zostang przestane poczta elektroniczng.

DYREKTO

Zespotu Szkolno-Przeds¢kolnego

Wyrowie
/
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