УТВЕРЖДАЮ:

Заведующий МАДОУ

 д/с комбинированного вида №6

«Зоренька»                                                                                                                                                                                    ________________Обухова Т.А.

Техническое задание
на поставка комплектов обеспечивающих ФГОС ДОО (комплекс для повышения финансовой грамотности в дошкольном возрасте, математические планшеты)

1.Наименование закупки: Поставка комплектов обеспечивающих ФГОС ДОО (комплекс для повышения финансовой грамотности в дошкольном возрасте, математические планшеты)

2. Заказчик: МАДОУ д/с комбинированного вида №6 «Зоренька»

3.Адрес Заказчика: 142800 РФ, Московская область, городской округ Ступино, г.Ступино, улица Акри, владение 44.
             4.. Источник финансирования, КБК, ОКПД, КОЗ: 

КОЗ 01.03.04.04.10 – интерактивная система.  
ОКПД2  26.40.34.120  проекторы без приемных устройств не предназначенные специально для использования в качестве периферийного оборудования
КОЗ 01.25.01.05.03 – Детский компьютер(интерактивная игрушка)

ОКПД2  32.40.39.259- игрушка из прочих материалов, не включенные в другие группировки.
                   Средства бюджета Московской области 2021г
5. Срок поставки товара: в течении 30 календарных дней после подписания договора
6. Срок оплаты товара: в течении 30(тридцати) календарных дней с момента подписания Акта приема-передачи товара 

7.  Краткие характеристики поставляемого товара:

	№

п/п
	Наименование товара
	Техническое описание
	Кол-во
	Ед измерения.

	1
	Комплекс для повышения финансовой грамотности в дошкольном возрасте
	Комплекс для повышения финансовой грамотности в дошкольном возрасте должен быть разработан опираясь на распоряжение Правительства Российской Федерации от 25.09.2017 № 2039-р «Стратегия повышения финансовой грамотности населения в Российской Федерации на 2017-2023 годы».

Комплекс для повышения финансовой грамотности в дошкольном возрасте должен представлять собой готовое комплексное решение для изучения темы финансов и семейного бюджета.
Комплекс для повышения финансовой грамотности в дошкольном возрасте должен включать в себя как интерактивные, так и традиционные игры.

Комплекс для повышения финансовой грамотности в дошкольном возрасте должен содержать в себе теоретическую и практическую часть.

Комплекс для повышения финансовой грамотности в дошкольном возрасте должен включать в себя: методическое пособие с подробным планом занятий, интерактивное программное обеспечение со встроенными обучающими видео, кассу, продуктовую тележку, напольный магазин, игрушечный набор фруктов, копилку, кошельки, макеты денег, дипломы о прохождении курса детям.

Методическое пособие:

Должно включать в себя 10 разработанных уроков, планы занятий и списком, что необходимо подготовить к каждому уроку.

Каждый урок должен быть детально проработан и полностью расписан (должны быть даны необходимые истории и текст каждого урока).

В уроках должны быть использованы и скомбинированы все инструменты, поставляемые в комплексе.

Уроки должны использовать традиционные и интерактивные игры, теоретическое занятие и анимационные фильмы (содержащиеся внутри программного обеспечения).

Обязательно должны быть раскрыты следующие темы:

История денег – наличие.

Что такое деньги – наличие.

Номиналы денег – наличие.

Хранение денег – наличие.

Заработок и трата денег – наличие. 

Экономия – наличие.

Магазины – наличие. 

Реклама – наличие.

Бюджет семьи – наличие. 

Способы накопления – наличие.

Методическое пособие должно предоставляться в печатном виде, оформленное в виде детской финансовой книги. 

Интерактивное программное обеспечение со встроенными обучающими видео:

Интерактивное программное обеспечение со встроенными обучающими видео должно содержать игры и анимированные фильмы на тему финансовой грамотности для детей дошкольного возраста

Интерактивное программное обеспечение со встроенными обучающими видео должно оптимизироваться под различные устройства, а именно стационарные ПК, интерактивные столы, интерактивные панели, интерактивные доски.

Интерактивное программное обеспечение со встроенными обучающими видео должно содержать следующий функционал:

Должно быть реализовано музыкальное фоновое сопровождение.

Должны быть реализованы следующие возможности музыкального фонового сопровождение:

- включение и выключение фонового музыкального сопровождения.

Должен быть реализован функционал рисования.

Должны быть реализованы следующие возможности функционала рисования:

- нанесение поверх окон.

- возможность использования как заметок с последующим сохранением.

- временное нанесение маркером с последующим автоматическим стиранием через 3 – 15 секунд.

- выбор цвета.

- выбор маркера.
- рисование поверх анимационных фильмов и игр.
Должен поддерживаться функционал мультитач.

Должны быть реализованы следующие возможности функционала мультитач:

- поддержка не менее 132 одновременных касаний.

Должен поддерживаться функционал вращения экрана.

Должны быть реализованы следующие возможности функционала вращения экрана:

- вращение экрана на 90 градусов.

Должен быть реализован функционал скриншот.

Должны быть реализованы следующие возможности функционала скриншот:

- скриншот (фотографирование) экрана с последующим сохранением в корневой каталог с программой в папку скриншоты.

Должен быть реализован многопользовательский режим.

Должны быть реализованы следующие возможности многопользовательского режима:

- не менее 7 режимов деления экрана, не включая целый экран (для работы 2х человек, 3х человек, 4х человек одновременно):
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- оптимизация соотношения сторон, при делении экрана.

- возможность включить одинаковые приложения в каждом окне.

- возможность включить разные приложения в каждом окне.

Дизайн интерактивного программного обеспечения со встроенными обучающими видео должно быть реализован в виде динамического космического пространства.

В левом нижнем углу должна располагаться кнопка со значком спутника, при нажатии на который, должны всплывать кнопки для выхода, перехода в многопользовательский режим, отключения звука, рисования, создания скриншота и поворота экрана. 

Должны быть разработаны следующие игры:

Игра 1 - Игра должны быть нацелена на визуальное знакомство и запоминание внешнего вида всех номиналов денег РФ, включая монеты и банкноты. В основе должны быть механика игры «Найди пару». В начале игры карточки должны ненадолго переворачиваются лицом вверх, а затем обратно – «рубашкой» к игроку. Карточки нужно переворачивать попарно, и если изображения на них одинаковые – номинал банкноты или монеты озвучивается и карточки исчезают. Цель игры должны быть перевернуть все одинаковые карточки. Данная игра должна способствовать улучшению кратковременной памяти. 

В начале игры должно быть пошаговое обучение. По мере прохождения уровней сложность должна возрастать из-за увеличения количества карточек. Должна быть возможность выбрать сложность изначально. Должна быть возможность ограничить присутствующие на карточках номиналы, выбрав только «монеты», «банкноты» или «вместе». По завершении самого сложного уровня игроку должна вручать виртуальная грамота с поздравлениями.

Игра 2 - Игра должна помочь закрепить пройденный материал в уроке о номиналах денег. Цель игры должна быть классификация денежных средств по критерию «монет» и «банкнот». Игроку должно предстоять жестами сортировать возникающие по центру деньги, отправляя монеты в копилку, а банкноты – в кошелек. Игра должна продолжаться пока не заполнится полностью прогресс-бар. Изначально у игрока должно быть пять звездочек. В случае неправильного ответа, у него должна отниматься одна звездочка; при потере всех звездочек игра должна заканчиваться. По завершении игроку должна вручаться виртуальная грамота с поздравлениями.

Игра 3 - Игра должна быть направлена на игровое обучение в сравнении одиночных номиналов, а также их сумм между собой. Персонаж игры – должен быть отрисован фокусник по имени Коля Копейкин, который утверждает, что может запутать даже самых внимательных мальчиков и девочек. В руках у него должно быть две шляпы, на дне каждой из которых находится случайный набор монет и/или банкнот (от 1 до 3 каждой стороны). Он должен спрашивать: «Где сумма больше?» или «Где сумма меньше?», и игрок должен выбрать соответствующий правильный вариант. В случае правильного ответа набор с каждой стороны меняется. Игра должна иметь настройки как по выбору сложности, так и по присутствующим номиналам.

Выбор сложности игры по количеству монет/банкнот в шляпах должен быть такой:

· Легкая – по 1 монете или банкноте в шляпах

· Средняя – по 2 монете и/или банкноте в шляпах

· Сложная – по 3 монете и/или банкноте в шляпах

Выбор типа игры по номиналу должен быть такой: 

· 1 вариант: рубли (только монеты)

· 2 вариант: рубли и копейки (только монеты) 

· 3 вариант: рубли (только банкноты)

· 4 вариант: рубли (монеты и банкноты)

· 5 вариант: все деньги
После 10 правильных ответов игроку должна вручаться виртуальная грамота с поздравлениями.

Игра 4 - В данной игре дети должны более подробно изучить работу с суммами денежных средств. Механика игры должна быть реализована посредством специальных денежных весов, которые им предстоит уравновесить. Весы должны иметь две чаши, на каждой из которых находится определенные суммы денег, неравные друг другу. Игроку предстоит добавлять монеты и/или банкноты из боковой части, где они расположены по номиналу путем перетаскивания на ту чашу весов, в которой денег меньше. Сумма денег на обоих чашах весов должна отображаться и изменяться при внесении средств, а сама чаша смещаться в направлении равновесного положения, тем самым указывая, что игрок двигается в верном направлении. 

Игра должна иметь настройки как по сложности, так и по присутствующим в игре номиналам.

Выбор сложности игры должен быть таким:

· Легкая – Разница на весах небольшая, достаточно одного действия для того, чтобы уравновесить весы (при правильном выборе номинала).

· Сложная – Разница на весах такая, что достаточно как минимум 3 действия для того, чтобы уравновесить весы (при правильном выборе номинала).

Выбор типа игры по номиналу должен быть таким: 

· только монеты

· только банкноты

· все вместе
По мере усвоения материала дети должны иметь возможность переходить к более сложным вариантам игры, где суммы исчисляются тысячами.

В игре должна присутствовать функция подсказки, позволяющая существенно упростить процесс игры. Нажав кнопку «Подсказка», банкноты и монеты, которые уже добавить нельзя, должны перестать быть активными и стать темными, символизируя, что выбирать их не нужно. 

Игра 5 - Данная игра должна состоять из трех частей: «Информация», «Собери банкноту», «Найди размен».

В разделе «Информация» должна быть возможность осмотреть банкноты и монеты РФ с обеих сторон и узнать, что на них изображено. При нажатии на выделенные элементы голос диктора должен озвучивать их название, сообщая краткую информацию и историческую справку.

В разделе «Собери банкноту» игроку должно предстоять проверить, насколько хорошо он запомнил внешний вид банкнот. Случайно выбранная банкнота должна разделяться на 6 частей, которые предстоит соединить, восстановив первоначальный вид. После завершения 3 банкнот игроку должна вручаться виртуальная грамота с поздравлениями.

В разделе «Найди размен» игроку должно быть необходимо правильно указать размен для нескольких банкнот. На выбор должно даваться 3 варианта, только один из которых правильный. Игра, должна позволять путем практики запомнить правильный размен для каждой из банкноты. После 5 правильно выбранных разменов игроку должна вручаться виртуальная грамота с поздравлениями.

Игра 6 – должна быть разработана игра - симулятор банкомата. Все элементы управления должны располагаться на экране банкомата. Банкомат должен общаться с игроком голосом диктора, подробно рассказывая и объясняя логику его работы, помогая игроку взаимодействовать с ним. Сначала диктор должен рассказать, как и для чего люди используют банкомат, после чего игрок должен самостоятельно проделывать разные операции: придумывает пин-код, который нужно будет потом ввести для снятия наличных, вносит и снимает наличные. Все это время на экране должен присутствовать и кошелек с наличными, с которым взаимодействует игрок наряду с банкоматом, жестами перетаскивая наличные. После того, как ребенок обучится принципу работы банкомата на собственном опыте, ему должна вручаться виртуальная грамота с поздравлениями.

Игра 7 – должен быть разработан симулятор предпринимательской деятельности, донесенный на простом примере работы частной пекарни. Дети своими руками должны делать выпечку и раскрашивать ее, а затем на ярмарке люди должны покупать их, оценивая каждый раз по-разному. Игра должна состоять не менее чем из 3 локаций.

Выбор локаций должен происходить по очереди: магазин – пекарня – ярмарка. 

Локация «Магазин»: так как для начала предпринимательской деятельности нужно сырье – его ребенок должен купить в супермаркете строго в соответствии с рецептом выпечки. Далее он должен расплатиться самостоятельно на кассе самообслуживания, предварительно отсканировав каждый из продуктов.

Локация «Пекарня»: далее должен следовать процесс приготовления выпечки в последовательности рецепта. Все должно начинаться с замешивания теста, за которым следует его раскатывание, вырезание формочек, выпекание и раскраска. Прохождение каждого из этих этапов должно помочь ребенку оценить свои трудозатраты, а также проявить свои творческие способности при раскрашивании печенья глазурью. 

Локация «Ярмарка»: мы должны переместится на новогоднюю ярмарку, где люди подходят и покупают произведенные печенья. Они протягивают банкноты, которые надо забрать и положить в кошелек на соответствующее место в кошельке справа на экране. Стоимость печенья должна генерироваться случайным образом, чтобы каждый раз результат отличался, и дети чувствовали, что от их усилий зависит результат их предпринимательской деятельности. 

После продажи всей выпечки должен появляться экран с итогами, где отображаются показатели предпринимательской деятельности, а диктор объясняет каким образом считается прибыль.

Игра 8 – должна быть создана игра, где дети обучаются принципам покупок в магазине. Из множества предметов формируется список случайно выбранных 10 товаров, которые необходимо найти среди полок магазина в 3 разных отделах: холодильный, фруктовый и хлебный. Постепенно перетаскивая нужные продукты в корзину, игрок должен вычеркивать продукты из списка покупок. Когда все продукты найдены, должна загореться кнопка «Купить», и игрок переходит к кассе самообслуживания. Для начала необходимо просканировать каждый из продуктов на сканере, после чего из кошелька нужно жестами перенести в приемник для денежных средств необходимую сумму. Когда игрок справился с заданием, ему должна вручаться виртуальная грамота с поздравлениями.

Должны быть разработаны следующие обучающие анимационные фильмы:

Обучающий анимационный фильм 1 – должен быть создан обучающий анимационный фильм на тему «История денег». Обучающий анимационный фильм должен быть создан с использованием современной графики и анимации, «motion» дизайна, современных персонажей в стиле мультипликационного реализма. Обучающий анимационный фильм должен раскрывать тему истории и эволюции денег. Должно быть продемонстрировано: 

- как изначально люди обменивались всем, что у них было в быту: соль, шкуры диких животных, орудия труда и камни. 

- потом использование ракушек, костей и других одинаковых предметов для обмена на товары.
- определение цены товаров на примерах.

- недостатки текущих видов.

- первые монеты.

- первые банкноты.

- пластиковые карты.

Для каждой части фильма должно быть понятное и развернутое объяснение. Весь анимационный фильм быть озвучен профессиональным диктором. Продолжительность анимационного фильма – не менее 1 минуты 30 секунд.

Обучающий анимационный фильм 2 – должен быть создан обучающий анимационный фильм на тему «номиналы денег».

Обучающий анимационный фильм должен быть создан с использованием современной графики и анимации, «motion» дизайна, современных персонажей в стиле мультипликационного реализма. Обучающий анимационный фильм должен ответить на вопросы детей «какие бывают деньги?». Должно быть продемонстрировано:
- Виды денег. Монеты и банкноты. Их номиналы.

- Объяснение значения «номинал денег».

- Номинал денег и стоимость товаров.

Для каждой части фильма должно быть понятное и развернутое объяснение. Весь анимационный фильм быть озвучен профессиональным диктором. Продолжительность анимационного фильма – не менее 1 минуты 00 секунд.

Обучающий анимационный фильм 3 – должен быть создан обучающий анимационный фильм на тему «хранение денег».

Обучающий анимационный фильм должен быть создан с использованием современной графики и анимации, «motion» дизайна, современных персонажей в стиле мультипликационного реализма. Обучающий анимационный фильм должен в простой форме раскрывать тему хранения и накопления денег. Должно быть продемонстрировано:
- Получение денег.

- Варианты хранения денег.

- Хранение в банке.

- Специфика работы банковских карт.

- Пин-код и его значение.

Для каждой части фильма должно быть понятное и развернутое объяснение. Весь анимационный фильм быть озвучен профессиональным диктором. Продолжительность анимационного фильма – не менее 1 минуты 45 секунд.

Обучающий анимационный фильм 4 – должен быть создан обучающий анимационный фильм на тему «заработка и покупки товаров».

Обучающий анимационный фильм должен быть создан с использованием современной графики и анимации, «motion» дизайна, современных персонажей в стиле мультипликационного реализма. Обучающий анимационный фильм должен в простой форме раскрывать тему покупки товаров и работы, за которую можно получить вознаграждение. Должно быть продемонстрировано:
- Различные профессии.

- Финансовое вознаграждение за свой труд. 

- Интерактивный опрос с профессией и работой родителей.

- Вещи, которые нельзя купить.

Для каждой части фильма должно быть понятное и развернутое объяснение. Весь анимационный фильм быть озвучен профессиональным диктором. Продолжительность анимационного фильма – не менее 1 минуты 30 секунд.

Обучающий анимационный фильм 5 – должен быть создан обучающий анимационный фильм на тему «семейного бюджета».

Обучающий анимационный фильм должен быть создан с использованием современной графики и анимации, «motion» дизайна, современных персонажей в стиле мультипликационного реализма. Обучающий анимационный фильм должен в простой форме раскрывать тему семейного бюджета и его формирования. Должно быть продемонстрировано:

- Краткое изложение предыдущих видео.

- Определение трат по типу «хочу» и «надо». Наглядное демонстрация какой тип покупок относится к конкретному типу.

- Возможности для накопления на крупные покупки.

- Тема уважения к труду родителей.

Для каждой части фильма должно быть понятное и развернутое объяснение. Весь анимационный фильм быть озвучен профессиональным диктором. Продолжительность анимационного фильма – не менее 2 минуты 10 секунд.

Касса:

Касса должна представлять собой калькулятор в виде кассы с открывающимся ящиком для денег с не менее 2 делениями.

Материал изготовления кассы – нижняя и боковые части из дерева, ящик и верхняя часть из пластика.

Кнопка оплаты наличными и пластиковой картой – наличие.

Ширина экрана кассы – не менее 11 см

Габариты (ш * в * г) – не менее 17,5 * 19 * 10 см

Общее количество кнопок на кассе – не менее 21

Продуктовая тележка:

Материал изготовления поддона – ДСП зеленого цвета

Ручка управления – Алюминий

Колеса, 4 шт - Каучук

Габариты (ш * в * г) – не менее 29,5 * 39 * 47 см

Напольный магазин:

Габариты (ш * в * г) – не менее 80 * 40 * 14 см

Высота до прилавка 60 см – наличие

Высота до прилавка должна быть разделена на 2 ряда под продукты.

Каждый ряд должен поделен на 4 отсека под продукты.

Материал изготовления – сосна.

Игрушечный набор фруктов:

Количество различного вида фруктов, овощей и готовых блюд – не менее 35 шт

Материал изготовления – пластик

Кошелек:

Количество – не менее 5
Материал изготовления – Кожзам

Тип – раскладной

Отделения под купюры – не менее 2

Размер в разложенном виде 20 см - наличие

Размер в сложенном виде 20 см – наличие

Копилка:

Разъем под монеты сверху – наличие.

Габариты (ш * в * г) – не менее 17 * 15 * 15 см

Макеты денег:

Должны быть в комплекте макеты денег номиналом 100, 200, 1000, 2000, 5000 похожие на российские рубли.

Каждого номинала должно быть не менее 90 листов.

Дипломы о прохождении курса детям:

Должно быть не менее 30 дипломов формата А4. 

Диплом должен содержать информацию о том, что ребенок прошел курс с отличием по теме финансовой грамотности.

Диплом должен содержать свободное место для написания ФИО ребенка.

В комплекте поставляется макет диплома для печати – наличие.
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	Математический планшет 
	Математический планшет - это возможность исследовательской деятельности для ребенка, содействие его психосенсомоторному когнитивному (познавательному) развитию, а также развитию творческих способностей. А это означает развитие мелкой моторики, дифференцированного восприятия, сенсомоторной памяти, усвоение обобщенных знаний и способов действия. Размеры: 15x15 см.
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8. Общие функциональные требования к поставляемому товару:
Все товары (продукция) должны поставляться готовыми к его монтажу у получателей.

Все поставляемые товары (продукция) должны быть новыми (ранее не находившимся в использовании у поставщика или третьих лиц), не подвергавшимся ранее ремонту (модернизации, восстановлению), не должны находиться в залоге, под арестом и иным обременением.

Качество и безопасность поставляемого товара должны соответствовать действующим нормативным документам, утвержденным на данный вид товара, оформленные в соответствии с действующим законодательством Российской Федерации.

Гарантийный срок на поставляемый товар должен составлять не менее 12 месяцев с момента подписания товарных накладных или универсального передаточного документа, но не менее срока гарантии производителя на поставляемый товар.

Тара и упаковка должны обеспечивать сохранность качества Товара во время его транспортировки и в нормальных обычных условиях хранения.

Все оборудование должно быть новым, комплектующие – не бывшие в употреблении.

Поставка товара в случае, если содержащаяся в сопровождающих его документах и на этикетках информация о нем не соответствует наименованиям и (или) показателям идентификации, или является недостоверной, признаётся фальсифицированным и считается непоставленным.

