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Сатып алынатын тауарлардың техникалық ерекшелігі
(тапсырыс беруші толтырады)

Тапсырыс берушінің атауы Қарағанды облысы білім басқармасының "№1 оңалту орталығы" коммуналдық мемлекеттік мекемесі

Ұйымдастырушының атауы "Қарағанды облысының мемлекеттік сатып алу басқармасы" мемлекеттік мекемесі

Лоттың № 71639561

Лоттың атауы Интерактивтік панель

Тауарлардың, жұмыстардың,
көрсетілетін қызметтердің
бірыңғай номенклатуралық
анықтамалығы кодының
атауы*:

262030.100.000021

Тауардын атауы*: Интерактивтік панель

Өлшем бірлігі*: Комплект

Саны (көлемі)*: 1

Бірлік бағасы, қосылған құн
салығын қоспағанда*: 3878000

Қосылған құн салығын
қоспағанда, сатып алуға
бөлінген жалпы сома*:

3878000

Жеткізу шарты (ИНКОТЕРМС
2010-ға сәйкес)*: DDP

Тауарларды жеткізу мерзімі*: шартқа қол қойылған күннен бастап 20 күн ішінде

Тауарларды жеткізу орны*: Қарағанды облысы, Қарағанды қ., Қазыбек би атын.ауданы Степной 1, құр 7А

Аванстық төлем мөлшері*: 0

Сатып алынатын тауарларға,
ұлттық стандарттардың, ал
олар болмаған жағдайда
мемлекетаралық
стандарттардың атауы. Ұлттық
және мемлекетаралық
стандарттар болмаған кезде,
мемлекеттік сатып алуды
нормалау ескеріле отырып,
сатып алынатын тауарлардың,
талап етілетін функционалдық,
техникалық, сапалық және
пайдаланушылық
сипаттамалары көрсетіледі.

СТ РК 34.002-2002

Тұрғын емес мақсаттағы
ғимаратты, құрылысты,
құрылысжайды, үй-жайларды
сатып алуды қоспағанда, тауар
жаңа, пайдаланылмаған,
шығарылған жылы шарт
жасалған күнге дейін (үш
жылға дейін) ерте болмауға
тиіс*

Кепілдік мерзімі (айлар) 12



Сатып алынатын тауарлардың
қажетті функционалдық,
техникалық, сапалық,
өнімділігі мен басқа да
сипаттамаларының
сипатталуы

Интерактивті панель (бағдарламалық-аппараттық кешені). Сенсорлық құрылғының жалпы сипаттамалары: LCD экран технологиясы. Диагональ, дюйм кем дегенде 65". Арақатынасы 16: 9. Дисплей аймағы кемінде 1426 x 802. Рұқсат 1920 х 1080 пт кем емес. Жауап беру уақыты кемінде 6 мс. Сыпыру жиілігі кемінде
60 Гц Түс тереңдігі кемінде 16,7 млн. Жарықтығы кемінде 350 кд/м2. Контраст кем дегенде 4000: 1 Көру бұрышы 178°кем емес. Өмірлік цикл кем дегенде 50 000 сағ. Беттік қорғаныс шыңдалған шыны кем дегенде 4 мм Өлшемдері кемінде 1501 х 875 х 91 мм Салмағы кемінде 75 кг Үлкен шаршыға арналған тесіктер
арасындағы қашықтық-ені: Кем дегенде 400 мм. Биіктігі кем емес: 300 мм. Шағын шаршы бойынша – Ені кемінде 400 мм. Биіктігі кемінде 200 мм. Сенсордың сипаттамалары: Windows 10 ОЖ қолдауы (64 бит.) Сенсор түрі инфрақызыл, MultiTouch-болуы Түрту саны кемінде 40 Жауап беру уақыты кемінде 7мс. Енгізу
қателігі кемінде 0,5 мм USB қосылымының түрі - қолма-қол ақша Өмірлік цикл 50 000 сағат немесе одан да көп Кірістірілген компьютердің сипаттамалары: Кемінде 6 ядросы бар процессор, жиілігі кемінде 2,60 ГГц. Ағындық процессорлардың кірістірілген видеокарта саны кемінде 192, максималды жиілігі кемінде
1200 МГц, өнімділігі 499 GFLOPS аспайды, жедел жады 8 ГБ кем емес, DDR4 кем емес Қатты диск кем дегенде 256 ГБ, SSD- болуы, Wi-Fi модулі болуы Сыртқы қосқыштар микрофон кірісі\сызықтық аудио кіріс-қол жетімділік USB 3.0-кемінде 4 дана. Lan RJ45-болуы HDMI-болуы сыртқы қуат қосқышы-болуы Аудио
жүйесі: Түрі кіріктірілген стерео динамиктер-болуы Қуаты кемінде 10wx2 Қуат жүйесі: Талаптар 100V-240V AC 60\50 Hz Пайдалану кезінде тұтыну К43 Кем дегенде 350 W Жинақтау: Желілік кабель кем дегенде 1.79 М. Қалам кем дегенде 2 дана. Wi-Fi антеннасы кемінде 1 дана. Сымсыз тінтуір + пернетақта
жиынтығы кем дегенде 1 дана. Бағдарламалық қамтамасыз ету: ● Құрылғы драйверлері орнатылған операциялық жүйе ● Кеңсе бағдарламалық жасақтамасы ● Интерактивті редактордың сипаттамы. Көрнекі-дидактикалық құралдарды, танымдық викториналарды, графикалық объектілердің қозғалысы мен
музыкалық дауысы бар жобалық сабақтарды құру бойынша интерактивті редактор, бір уақытта бірнеше пайдаланушының жұмыс істеу мүмкіндігі бар. Бір немесе бірнеше сенсорлық нүктелердің координаттарын бір уақытта анықтайтын сенсорлық енгізу жүйелерінің функциясын қолдайды. Функционалдылықтың
сипаттамасы: Интерактивті редактор кем дегенде екі әмбебап бағдарламалық жасақтама болып табылады, олардың біреуі көптеген дайын визуалды-дидактикалық құралдарды, викториналарды, ойын сабақтарын қамтиды, ал екіншісі мұғалімге өзінің визуалды-дидактикалық құралдарын, викториналарын, ойын
сабақтарын құруға, бөлісуге, кәсіби дағдыларды арттыру үшін пайдалануға мүмкіндік береді, бағдарламалау бойынша арнайы білімі жоқ. Интерактивті редакторды пайдалану оңай және қарапайым болуы тиіс. Оны бір балаға да, балалар тобына да қолдануға болады. Интерактивті редактор балалар мен
тәрбиешілерді оқытуға арналған болу керек. Интерактивті редактордың ұсынылатын қолданылуы: Барлық білім салалары бойынша мектеп жасына дейінгі балаларды оқыту үшін, Барлық білім салалары бойынша мектеп жасындағы балаларды оқыту үшін, Студенттерді білімнің барлық салаларында оқыту үшін,
Түзету білім беру мекемелерінің балаларын оқыту үшін, Кәсіби дағдылар деңгейін арттыру мақсатында педагогтерді оқыту үшін. Редактордағы басқару бірнеше жолмен жүзеге асырылатын болуы керек: - компьютерлік тінтуірдің көмегімен (компьютерде, ноутбукта, неттопта пайдалану үшін) - интерактивті
стилустардың немесе маркерлердің көмегімен (интерактивті приставкамен, интерактивті панельмен пайдалану үшін) - саусақтарды түрту арқылы (интерактивті приставкамен, интерактивті проектормен, планшеттік құрылғымен, интерактивті панельмен пайдалану үшін). Әр викторина, интерактивті редакторда
жасалған ойын-бұл сапалы графикасы, дауысы бар, балалар белгілі бір тапсырманы орындайтын және бағдарлама оның нәтижесін бағалайтын жеке интерактивті ойын. Интерактивті редактордың келесі мүмкіндіктері болуы керек. 1. Сабақтарды әзірлеу режимі Сабақты әзірлеу режимі-бұл функционалды түймелер
жиынтығы және өңделетін нысандарды орналастыруға арналған өріс. Барлық функционалды түймелер сол жақта және мәзірдің оң жағында арнайы "сырғытпаларда" орналастырылған. Сол жақ мәзірде беттер көрнекі түрде көрсетіледі, бетті қосу түймесі. Іске асырылған мүмкіндік: беттер арасында ауысу, бетті жою
түймесі, беттерді ауыстыру мүмкіндігі. Беттің көрнекілігі редактор өрісіндегі элементтерді көрсету арқылы анықталады. Сондай-ақ, сол жақ мәзірде "бастау" батырмасы көрсетіледі, оны басқан кезде дайын визуалды-дидактикалық материалдың презентациясы, викторина немесе ойын-сабақ басталады, ал іске қосу
белсенді беттен басталады. Өңделетін нысандарды орналастыруға арналған өрісте графикалық элементтер, бейнелер, мәтіндер, анимациялар көрсетіледі, оларды редактордың оң жақ мәзірінің функционалды түймелерін басқан кезде осы нысандарды таңдау арқылы қосады. Оң жақ мәзірде функционалды түймелер
көрсетілуі тиіс: 1. "Фон" батырмасы-jpeg, png, gif форматтарында фондық суретті қосу; 2. "Сурет" батырмасы-jpeg, png, gif форматтарындағы графикалық элементті қосу; 3. "Галерея" батырмасы-jpeg, png, gif форматтарындағы графикалық элементтер галереясын қосу, Сонымен қатар, "фон", "сурет", "галерея"
батырмаларын басқан кезде суреттер кітапханасының терезесі ашылады. Кітапханада тақырыптық кіші топтарға бөлінген кем дегенде 2000 jpeg, png, gif файлдары бар және іздеу жолағы бар. Кітапхананың тақырыптық категориялары келесідей болуы тиіс: Анимация, алғашқы көмек жинағы, Тұрмыстық техника,
көктем, геометриялық фигуралар, дизайнер, қала, саңырауқұлақтар, ағаштар, жабайы жануарлар және олардың күшіктері, үй, Үй жануарлары және олардың күшіктері, ыстық елдердің жануарлары, солтүстік ендік жануарлары, қыс, түймелер, субстраттар, көрсеткілер, себеттер, контейнерлер, ғарыш, Жаз, Аналар
мерекесі, материалдар мен құралдар, жиһаз, музыкалық аспаптар, жәндіктер, Жаңа жыл, аяқ киім, көкөністер, киім, жаңғақтар, күз, ыдыс-аяқ, Отан қорғаушылар мерекесі, өнімдер, кәсіптер, құстар, әр түрлі, Отан, балық, Спорт, Көлік, Фон, жемістер, гүлдер, сандар, адам, Шахмат пен дойбы, мектеп, эмоциялар,
жидектер. 4. "Бейне" батырмасы-бейне файлдарды қосу. 5. "Мәтін" батырмасы-мәтінді қосу, ал мәтінді қосу кезінде мәтін редакторының терезесі көрсетіледі, таңдау мүмкіндігі бар: қаріп өлшемі, қаріп түсі, қаріп түрі, қаріпті туралау; 6. "Музыкалық фон" батырмасы - музыкалық фонды қосу және дыбысты жазу,
дыбыстық редактор ашылады, ол компьютерге қосылған компьютердің қатты дискісінен немесе флэш-дискіден аудио файлдарды қосуға және компьютерге қосылған микрофонды пайдаланып дыбысты жазуға мүмкіндік береді. Дыбыстық редактор дыбысты өңдеу функцияларын жүзеге асырады, мысалы: дыбыстық
тректің таңдалған элементтерін жою, дыбыстық файлды ойнатуды ілмектеу, дыбыстық файлдың дыбыс деңгейін өзгерту, дыбыстық файлдың дыбыстық жиілігін өзгертетін эффектілерді қолдану; 7. "Бейнекамера" батырмасы-функциялары бар бейне редактордың көмегімен фото және бейне жазу: - фото. Камера
суретке түсіреді және оны өңделетін Нысандар өрісіне орналастырады; - бейне және тоқтату. Бейне жазуды бастау және тоқтату үшін; - кадрды түсіру, кадр аралығын таңдау және кадрды өшіру таймері; "Сурет салу" батырмасы. Өрісте оның өлшемін өзгерту мүмкіндігі бар сурет салу аймағы пайда болады. Бояу
аймағын екі рет түрту қылқаламның түсі мен өлшемін таңдау мәзірін және "сызбаны Жою" батырмасын көрсетеді. Сурет салу аймағына сурет қосқанда және ойын ойнату режимін іске қосқанда, бағдарлама өңдеу режимінде берілген суретке сәйкес келетін суретті ғана көрсетеді, суреттер сәйкес келген кезде
бағдарлама тапсырманың дұрыс орындалуын визуалды түрде көрсетеді; 8. "Тазалау" түймесі. "Тазалау" батырмасын басқан кезде өріске қосылған барлық элементтер жойылады; 9. "Тор" түймесі. Басқан кезде экранда тор пайда болуы керек; 10. "Ашу" батырмасы. Бұрын сақталған файлдарды интерактивті редактор
бағдарламасы форматында ашу; 11. Сақтау түймесі. Интерактивті редактор бағдарламасының файлын файлды сақтайтын орынды таңдап, файлға бағдарлама форматында және pdf форматында бірегей атау беру арқылы сақтау; 12. "Жасау" батырмасы-жаңасын жасау файл бағдарлама форматында. Әрбір нысанның
оң және сол жақ жоғарғы бұрышында арнайы мәзір бар. Оң жақ мәзірде функционалды түймелер бар: - нысанды жою; - объектінің қайталануы; - нысан режимін таңдау: презентация, викторина, жіктеу; - гиперсілтеме- сабақтарды ойнату режимінде осы элементті басқан кезде өту жүзеге асырылатын бетті таңдау
үшін; - дыбыстық сигнал - дыбыстық редактор терезесін ашады; - нысанды өңдеу-функционалдығы бар кескін өңдегішінің терезесін ашады: түсін өзгерту, көлденеңінен көрсету, тігінен көрсету, жарықтығын, контрастын, түсін, қанықтылығын, мөлдірлігін өзгерту, параметрлерді қалпына келтіру; Сол жақ мәзірді
басқан кезде нысанның жұмыс режимі таңдалады: - презентация режимі. Нысан бүкіл экранға таралады; - викторина режимі. Нысанда "Иә" және "жоқ" батырмалары көрсетіледі, оларды басқан кезде объект жұмыс параметрін есте сақтайды; - режим классификациясы. Нысанда "себет және магнит "және" жылжыту
"батырмалары бар түймелер пайда болады. "Жылжыту" түймесін басып, оны басқа нысанға сүйрегенде, нүктелі жол көрсетіледі, "жылжыту" түймесі басқа нысанға бекітіледі, бұл бағдарламаға ойнату режимінде екі нысанды топтау функциясын жүзеге асыруға мүмкіндік береді. Әрбір нысан көрсеткі суреті бар
түймелерді басып, сол түймелерді әртүрлі бағытта жылжытқанда өлшемдерін өзгерте алады; Өңделетін объектілер өрісі оған бірнеше графикалық элементтерді, бейне файлдарды, мәтінді орналастыруға мүмкіндік береді, бұл ретте әрбір элементке өз параметрлерін тағайындауға болады, мысалы: дыбыс, «иә»
немесе «жоқ» операциясын таңдау, графикалық элементтерден галереяны қарау, жылжымалы графикалық элементтерді таңдау. 2. Ойындар мен әрекеттерді ойнау режимі. Сабақты ойнату режимінде өріс сабақты дамыту режимінде қосылған барлық элементтерді көрсетуі керек, әрбір элемент сабақты дамыту
режимінде элементке тағайындалған анимацияны немесе дыбыс әсерін ойнайды, тағайындалған галерея функциясы бар элементтер кеңейтіледі. экранда басқан кезде толық өлшемге дейін сол және оң жақта «көрсеткі» түймелері көрсетіледі, суреттерді оңға және солға жылжыту үшін жоғарғы оң жақ бұрышта
«жабу» түймесі көрсетіледі. Бейне элементін басқан кезде бейне толық экранда таратыла бастайды. Ойнатқышта бейнені кері айналдыру, бейнені кідірту және бейнені қайта бастау мүмкіндігі, сондай-ақ бейне дыбыс деңгейін таңдау мүмкіндігі бар. Әрекет өңдегіші режимінде тағайындалған «жоқ» параметрі бар
элементті басқан кезде дыбыстық сигнал ойнатылады және тапсырманың дұрыс орындалмағаны көрсетіледі. Әрекет өңдегіші режимінде тағайындалған «иә» параметрі бар элементті басқан кезде дыбыстық сигнал ойнатылады және тапсырманың дұрыс орындалғаны көрсетіледі. Әрекет редакторы режимінде «иә»
мәні тағайындалған өрісте орналастырылған барлық элементтерді басқан кезде, экранның фоны өзгереді және тапсырмалардың дұрыс орындалғанын хабарлайтын дыбыстық сигнал пайда болады, сонымен қатар графикалық элемент дұрыс орындалған тапсырмамен байланысты суретті бейнелейтін пайда болады.
Әрекетті дамыту режимінде басқа графикалық элементтерге жылжыту мәні тағайындалған графикалық элементтер тінтуір курсорын немесе саусақтарды пайдаланып өрісте жылжу мүмкіндігіне ие. Белсенділік редакторы режимінде тағайындалған қозғалыс траекториясы бар элемент суретті "магнитті"
қабаттастырудың тағайындалған функциясы немесе әрекет өңдегіші режимінде орнатылған суреттің "себетінің" жойылу функциясы бар элементті соққанда, элементтер бір-бірімен әрекеттеседі және әрекет өңдегіші режимінде тағайындалған бағдарлама әрекетінің сценарийлерімен көрсетілген тапсырмаларды
орындайды. Сол жақтағы өрісте түйме пайда болады, оны басқан кезде, ойын әрекеттерінің беттері көрсетілетін мәзір пайда болады, беттерді таңдау және осы беттерде орналасқан ойындарды іске қосу, мәзірде әрекетті дамыту режиміне ауысу түймесі бар, жоғарғы оң жақ бұрышта бағдарламаны азайту және
бағдарламадан шығу түймелері көрсетіледі. Интерактивті редакторды іске қоспай-ақ бұрын жасалған және сақталған интерактивті ойын әрекетін іске қосу функциясы компьютердің қатты дискісінен немесе флэш-дискінен сақталған ойын әрекетін таңдап, стандартты әдіспен екі рет басу арқылы жүзеге асырылды.
ашу функциясы түймешігін басу немесе іске қосу. 3. Интерактивті редактор форматында бұрын жасалған интерактивті ойын-әрекеттер арнайы қабықшада көрсетілуі керек. Ойындар мен әрекеттерге арналған қабық ойыншысы кемінде 11 негізгі санатты және кемінде 73 ішкі санатты қамтуы керек. Санаттар мен
білім беру саласы бойынша ойындар мен әрекеттерді таңдау мүмкіндігімен. Негізгі категорияларды бөлу керек: Әлеуметтік-коммуникативтік даму, Когнитивті даму, Сөйлеуді дамыту, Көркемдік-эстетикалық даму, Дене дамуы, Қосымша білім беру, Логопедия, Психология, Дефектология, Ойын жинақтары мен
тәрбиелік бағыттар, мысалы: Патриоттық тәрбие, Дайындық. Мектепке арналған, Функционалдық сауаттылық, Қаржылық білім, ЖМС, Экологиялық білім, ТРИЗ, Балалар ғылымы, эксперименттер, Кәсіптік бағдар беру, Дене шынықтыру және спорт, Қауіпсіздік, Музыкалық дамыту, Шет тілі, Инновациялық
әдістемелік құралдар. Ойындар мен әрекеттерді жас бойынша сүзгілеу мүмкіндігі іске асырылды: 3 жастан 4 жасқа дейін; 4 жылдан 5 жылға дейін; 5 жылдан 6 жылға дейін; 6 жастан 7 жылға дейін. Бөлімдерді таңдау мүмкіндігі іске асырылды: Мектепке дейінгі тәрбие; Мектептегі білім беру, сыныптар тізімі мен
пәндер тізімін көрсету; «Менің ойындарым» - интерактивті редакторда әзірленген өз ойындарыңызды қосу мүмкіндігі енгізілді. Үздік тәжірибелердің дайын деректер базасында кемінде 600 дайын ойын-әрекеттер (жобалар) болуы керек. Интерактивті редактор жаңа ойындар мен іс-шаралар (жобалар) пайда болған
кезде және білім беру саласындағы белсенді маманның тәжірибелік тәжірибесін қамтитын жаңартулар ондағы санаттарға сәйкес тегін жаңартылады. Интерактивті редактор лицензиясы бар бағдарламалық жасақтаманы пайдаланушылар үшін оқу процесінде жалпы және тегін пайдалану үшін ойындарды,
сабақтарды, жобаларды әзірлеуге және оларды жүйеде орналастыруға мүмкіндік береді. Ағымдағы білім беру мамандарының тәжірибелері, оқу-әдістемелік кешендері мен тақырыптық сабақтарды, квесттерді, шығармашылық сабақтарды, дене шынықтыру сабақтарын, логопедиялық сабақтарды, балалармен
сабақтарды ұйымдастыруға арналған нұсқаулықтарды қамтитын кіріктірілген ақысыз ойын әрекеттерінің (жобаларының) жинақтарын пайдалануға болады. мүмкіндігі шектеулі, қаржылық сауаттылық тақырыбы бойынша сабақтар, шет тілдері, қауіпсіз мінез-құлық ережелерін бекіту сабақтары. Арнайы
бағдарламалық жасақтаманың қабығында көрсетілген барлық белсенділік ойындарының ішінде интерактивті тапсырмалардан тұратын белсенді ойындар бар: орыс халық ертегілерінің кейіпкерлерінің gif анимациясын пайдалану; суреттерді пайдалану мүмкіндігі, оларды басқан кезде сіз ағылшын, ненец немесе
татар тілдеріндегі дауысты естисіз. Жіктеу қабілетімен жүзеге асырылады: жеке гигиеналық заттар; тұрмыстық қалдықтар; кәсіп өкілдерінің гардероб бұйымдары, қалдықтардың табиғатта ыдырау уақытына қарай жіктелуі; Жер планетасын күн жүйесінің басқа планеталарынан ерекшелендіретін пішіні мен негізгі
белгілерін анықтау; дыбыстарды, сөздерді, сөйлемдерді айтуда дем шығаруды ұтымды пайдалана білуді дамыту. Білім беру мамандары бағдарламалық қамтамасыз етуді әзірлеуші компания мамандарынан ақпараттық және техникалық қолдау алуға, онлайн оқытуға, бар білім беру платформалары негізінде оқытуға,
өз идеяларын жүзеге асыруға және оларды бағдарламалық өнімге - интерактивті ойын-әрекеттер жиынтығына аударуға мүмкіндігі бар ( жобалар), кейіннен осы жинақты жобаның авторы – білім беру маманы үшін осы интернет-ресурста жеке ақпараттық кеңістік ұйымдастырумен бағдарламалық жасақтаманы
өндірушінің сыртқы интернет-ресурсында орналастыру, сондай-ақ осы жинақты көрсету және оған қол жеткізу. (жоба) ойындар мен іс-шаралардың қабықша ойыншысы. Кешен оны пайдаланушы анықтаған ақпаратқа өз интерфейсі арқылы қол жеткізуді ұйымдастыру үшін ақпараттық аймақ ретінде пайдалану
мүмкіндігіне ие. Әрбір ойынның белгішесінде «таңдаулыларға» ойын әрекетін қосу түймесі және «мәзір» түймесі көрсетіледі, оның құрамында: 1. «Өңдеу» түймесі – әзірлеу режимінде сабақтарды іске қосуға мүмкіндік береді. Кез келген әрекетті сіздің мақсаттарыңыз бен міндеттеріңізге сәйкес өңдеуге болады, бұл
міндетті түрде нөлден бастау емес, бірақ тақырып пен мағынаға сәйкес келетін ойын әрекетін пайдалану. 2. «Қосымша мәліметтер» түймесі - басқан кезде ойынның авторы туралы ақпарат пен ойынның сипаттамасы бар терезе ашылады; 3. Ойынға арналған әдіс болса, «әдіс» түймесі көрсетіледі - басқан кезде ойын
әрекеті бойынша әдістемелік ұсыныстары бар терезе ашылады. Жаңартулар қолжетімді болса, тегін бағдарламалық құрал жаңартуы автоматты түрде жүктеледі және орнатылады. Бағдарламалық қамтамасыз ету электронды түрде берілуі керек, қадамдық нұсқаулармен және орыс тіліндегі сипаттамасымен бірге.
Лицензия (бағдарламалық құралды пайдалану құқығы) заңды, толық жұмыс істейтін, мерзімі шектелмеген, сынақ мақсатында емес және түпкілікті пайдаланушыға (Тапсырыс берушіге) берілуі керек, осыған байланысты Тұтынушы түпнұсқалығын тексеруге және бағдарламалық құрал өндірушісінен сатып алудың
заңдылығы. Бірнеше пайдаланушы бір уақытта ойнай алатын интерактивті оқу ойындарының бағдарламалық пакеті. Кешеннің шектеусіз, тегін лицензиялық қолдауы және әдістемелік қолдауы болуы керек. Бағдарламалық пакет дайын ойын тапсырмаларын қамтитын әмбебап бағдарламалық қабық болуы керек.
Дамыту іс-әрекетіне арналған бағдарламалық кешен бір балаға да, балалар тобына да мұғалімнің қатысуымен немесе қатысуынсыз қолданылуы керек. Интерактивті дамытушылық іс-шараларға арналған бағдарламалық кешен келесі сипаттамаларға ие болуы керек: бір жанасу нүктесінің координаттарын
анықтайтын, сондай-ақ екі немесе одан да көп жанасу нүктелерінің координаттарын бір уақытта анықтауды қамтамасыз ететін сенсорлық енгізу жүйелерінің функциясын қолдау.; кемінде 19 санатты және кемінде 149 ойын әрекетін қамтиды. Дамыту іс-әрекеті үшін бағдарламалық пакетті пайдалану ұсынылады: 1.
Балаларды жаңа әлеуметтік жағдайларға бейімдеу. 2. Мүмкіндігі шектеулі балаларға арналған. 3. Балаларды психологиялық жеңілдету үшін (сенсорлық бөлмелер). 4. Дене шынықтыру сабағына арналған. 5. Білімнің негізгі бағыттары бойынша 7 жасқа дейінгі балалары бар сыныптар үшін. 7. Балалардың
шығармашылық дамуы үшін. 8. Қозғалыс дағдыларын дамыту және қол қозғалысын үйлестіру үшін. Әзірлеу әрекеттеріне арналған бағдарламалық жасақтама пакетін іске қосқан кезде әзірлеуші әрекеттерге арналған бағдарламалық пакет авторлық құқық иесінің серверінде сақталған жаңартуларды тексеруге
автоматты сұрау болуы керек. Жаңартулар қолжетімді болса, білім беру бағдарламасы пакетінің тегін жаңартуы автоматты түрде жүктеліп, орнатылуы керек. Дамыту іс-әрекетінің бағдарламалық кешеніндегі әрбір сабақ жеке ойын болып табылады, мұнда балалар белгілі бір тапсырманы орындайды және
бағдарлама олардың жұмысының нәтижесін бағалайды және ұсынылған нәтиженің сапасы туралы есеп береді. Сабақтың сипаттамасы: Дамытушылық N1 сабақ: Тапсырмалар. Ойын кеңістікті қабылдауды, логикалық, бейнелі және бейнелі ойлау мен қиялды дамытуы керек. Сипаттама. Қиындық деңгейлерін таңдауы
бар классикалық шаршы басқатырғыштар болуы керек. Ойынға тақырыптық жоспарлауға сәйкес келетін суреттер болуы керек. 4 қиындық деңгейі болуы керек (2-ден 2-ге дейін сурет, 3-3 сурет, 4-4 сурет, 6-6 сурет). Ойынның мұғалімге арналған редакторы болуы керек, ол компьютерден немесе флешкадан кез
келген суретті қоса алуы керек. Тапсырма дұрыс орындалған кезде көрнекі әсер пайда болуы керек. Жиналған сурет «Шығу» түймесі басылғанша экранда бекітілуі керек. Дамытушылық сабақ N2: Тапсырмалар. Ойын балаларда қажетті дағдылар мен дизайн дағдыларын дамытуы керек; конструктивті әрекеттерде
бейнеленетін заттар туралы, олардың сыртқы түрі, құрылымы, негізгі бөліктері, пішіні, кеңістікте орналасуы, салыстырмалы өлшемдері туралы білім. Сипаттама. Ойын геометриялық фигуралар жиынтығын қамтуы керек: шеңбер, шаршы, үшбұрыш, тіктөртбұрыш, сопақ, ромб және макет суреттерінің жиынтығы.
Экранның ортасында дөңгелек басқару тақтасы болуы керек, онда орналасу суреттері, осы суреттерді ауыстыру түймелері және пішіндерді көрсету түймелері көрсетілуі керек. Фигуралар арқылы келесі әрекеттерді орындау мүмкін болуы керек: өлшемді өзгерту (ұлғайту, азайту), экранды айналдыру, 360 градусқа
бұру, түс таңдауы жүзеге асырылуы керек. Жаңа жұмыс режимдері: 1. Еркін режимі. Еркін ойын кез келген тапсырма үшін геометриялық фигуралар жинағының пайдасына мұмкіндік берді. 2. Жеңіл. Геометрия фигуралы ларды падалана отырып, зәтті мәкеттегідей дал құрастыру керек. 3. Қиын. Bul mode de
maquette tags нысанда бейнелеу керек, берілген затты қандай геометриялық пішіндерден құраладыруға болатының анақтап, қазетті пішіндерді таңдап, тапсырманы орындау керек. Дамытушылық сабақ N3: Тапсырмалар. Ойын фигуралар (шеңбер, шаршы, үшбұрыш, тіктөртбұрыш, сопақ, ромб) ұғымдарын бекітуге
көмектесуі керек. Пішіндер мен түстерді салыстыруды, нысандарды пішіні бойынша жіктеуді үйренуге көмектесуі керек. Сипаттама. Әртүрлі пішіндегі қораптар конвейер бойымен қозғалуы керек. Ойын режимдері орындалуы керек: 1. Суреттер. Белгілі бір пішіндегі қақпақты таңдап, оны сәйкес пішіннің нысандары
көрсетілетін ұяшыққа жылжыту керек. 2. Түстер. Белгілі бір пішін мен түстің қақпағын таңдау керек, оны қорапқа жылжыту керек, онда қақпақтың пішіні мен түсіне сәйкес келетін объектілерді көрсету керек. 3. Заттар. Заттың пішінін қораптың пішінімен сәйкестендіріп, затты қорапқа жылжытып, оны тиісті
пішіндегі қақпақпен жабу керек. Дамытушылық сабақ N4: Тапсырмалар. Ойын объектіні оның ең сипатты белгілеріне қарай табу қабілетін дамытуы керек; байқампаздық пен тапқырлықты дамыту; балаларды затты атамай-ақ сипаттауға үйрету; төзімділікке тәрбиелеу. Сипаттама. Ойын сюжеттерінің кем дегенде екі
нұсқасы болуы керек. Ойынның сюжеті бойынша заттарды сақтау орындарында орналастыру мүмкіндігі болуы керек: - құралдар - құралдар қорабында; - дәрілік заттар - алғашқы медициналық көмек көрсету қобдишасында; - тігін керек-жарақтары - арнайы қорапта; - ойыншықтар - ойыншық қорабында; - ыдыс-аяқ -
ыдысқа арналған қорапта; - заттар - сөмкеде. Дамытушылық сабақ N 5: Тапсырмалар. Ойын табиғаттағы маусымдық өзгерістер туралы білімдерін дамытуы керек. Бақылау дағдыларын дамыту. Сипаттама. Ойын кем дегенде 4 сюжетті қамтуы керек, олар жазда, күзде, қыста және көктемде өтуі керек. Сахналар
арасындағы ауысулардың анимациясы табиғаттағы маусымдық өзгерістерді көрсетуі керек. Жазда кірпілерге жеуге жарамды саңырауқұлақтар мен жидектерді жинауға көмектесуін сұрау керек, ал бала жеуге болмайтын саңырауқұлақты таңдағанда, кірпі оны шетке лақтыруы керек. Күзде жапырақтардың (емен,
қайың, көктерек, үйеңкі) астында жасырылған дақылдарды (жемістер мен көкөністер) жинауды ұсыну керек. Қыста сізден қар адамына шырша әшекейлері мен қар астындағы шыршаны табуға және оларды қардың шанасына жылжытуға көмектесу керек. Көктемде қар бүршіктері өсіп кетуі үшін қарды ерітіңіз.
Дамытушылық сабақ N 6: Тапсырмалар. Ойын балаларды түрлі түсті біртекті заттарды ажыратуға, эмоцияны тануға, қозғалыс жылдамдығы мен ептілігін дамытуға үйретуі керек. Сипаттама. Ойын экранда қозғалатын әр түрлі түстер мен түрдегі (әртүрлі эмоциялар) ойындағы барлық кейіпкерлерді (түртіп алған
кезде) «поп» мүмкіндігін іске асыруы керек. Дамытушылық сабақ N 7: Тапсырмалар. Ойын балаларды түрлі түсті біртекті заттарды ажыратуға үйрету, қозғалыс жылдамдығы мен ептілігін дамыту керек. Сипаттама. Белгілі бір түстің объектісін сәйкес түстің сипатына жылжыту мүмкіндігі болуы керек. Егер нысан
таңбадан басқа түс болса, онда кейіпкер оны «қабылдамауы» керек. Дамытушылық сабақ N 8: Тапсырмалар. Ойын санауды үйрету керек. Қозғалыс жылдамдығы мен ептілігін дамыту. Сипаттама. Шарларды сорғымен үрлеу мүмкіндігі болуы керек. Сайқымазақ 1-ден 10-ға дейінгі сандарды кездейсоқ ретпен айтуы
керек. Сорғыны бірнеше рет басу керек. Егер сіз көбірек бассаңыз, доп жарылуы керек. Ойын режимдері 1-ден 4-ке дейінгі ойыншылардың (доптар) санын таңдауға мүмкіндік беруі керек. Дамытушылық сабақ No9: Тапсырмалар. Ойын қимыл-қозғалыстардың табандылығын, жылдамдығын және ептілігін дамыту
керек. Сипаттама. Ойыншыларды экранда жылжыту арқылы бір уақытта алты ойыншының санын басқаруға мүмкіндік береді. Дамытушылық сабақ N10: Тапсырмалар. Ойын санауды үйрету керек. Қозғалыс жылдамдығы мен ептілігін дамыту. Сипаттама. Бұл ойын интерактивті бет бойымен саусақты (қалам, курсор)
жылжыту арқылы бақаның секіру траекториясын құру қажеттілігін жүзеге асыруы керек. Ойын параметрлері мыналарға мүмкіндік беруі керек: - 1-ден 4-ке дейін ойыншылар санын таңдаңыз. - Ойында көрсетілетін сандар тізбегін таңдаңыз (1-ден 5-ке дейін, 5-тен 1-ге дейін, 1-ден 10-ға дейін, 10-нан 1-ге дейін). -
Барлық сандарды, тек жұп сандарды және тек тақ сандарды көрсету режимін таңдаңыз. Дамытушылық сабақ N11: Тапсырмалар. Ойын қимыл-қозғалыс дағдыларын, үйлестіруді, заттарды ең тән белгілеріне (пішіні, түсі, өлшемі) қарай табу және сұрыптау қабілетін дамытуы керек; байқампаздық пен тапқырлықты
дамыту; төзімділікке тәрбиелеу; Құрамында тең және тең емес жиындарды салыстыруға, санауға үйрету. Сипаттама. Бұл ойын түймелерді сұрыптау қажеттілігін жүзеге асыруы керек. Ойын режимдерінің алуан түрлілігі көптеген әртүрлі тапсырмаларды орындауға мүмкіндік беруі керек: - түймелердің түсі бойынша
жіктелуі - түймелердің өлшемі бойынша жіктелуі - түймелердің пішіні бойынша жіктелуі - еркін режим, кез келген сәйкестік, санау, есте сақтау тапсырмаларын имитациялауға мүмкіндік беруі керек. . Ойын 4 қиындық деңгейін (жеңіл, қарапайым, орташа, қиын) таңдау мүмкіндігіне ие болуы керек. Дамытушылық
сабақ N12: Тапсырмалар. Ойын шығармашылықты дамытуы керек. Сипаттама. Танымал балалардың су бояу кітаптарына еліктеу болуы керек. Ойын кем дегенде 16 түрлі суретті пайдалануы керек. №13 дамыту сабағы: Сабақтың мақсаты: ойын ақпаратты кодтау/декодтау қабілетін қолдана отырып, экрандағы
кескінді бояуға үйренуге ықпал етуі керек. Ойын келесі тапсырмаларды орындауға көмектесуі керек: - түсі бойынша корреляциялау қабілетін жетілдіру; - ақпаратты кодтау/декодтау қабілетін қалыптастыру (түсті тиісті белгішемен немесе санмен байланыстыру); - мінез-құлықтың еріктілігін дамыту, қозғалысты
бақылауды, қозғалыс дәлдігін дамыту; - тапсырманы соңына дейін орындауға деген ұмтылысты тәрбиелеу; - сұлулық сезімін тәрбиелеу. Ойын үш қиындық деңгейінен және еркін режимнен тұруы керек. Қиындықтың бірінші деңгейінде кескіннің әр фрагменті үшін берілген түске сәйкес кескінді бояу мүмкіндігі
жүзеге асырылуы керек (пайда болған түсті палитрадағы қажетті бояумен байланыстыру және түсті сәйкес кескін фрагментіне ауыстыру). Күрделіліктің екінші деңгейінде түстер таңбалармен кодталуы керек. Күрделіліктің үшінші деңгейінде түстер сандармен кодталуы керек. Еркін режимде кескіннің әр бөлігіне
кездейсоқ таңдау және түс беру керек. Ойынды бастаған кезде фондық музыка ойнатылуы керек. Бастау кезінде деңгейлер тізімі бар экран сақтағышы пайда болады. Сурет пайда болғаннан кейін дыбыс автоматты түрде ойнатылуы керек. Деңгейді таңдағаннан кейін бояу үшін ағымдағы кескіні бар негізгі сурет
пайда болуы керек. Суреттің сол және оң жағында түстер палитрасы болуы керек. Экранда тапсырманың прогресс шкаласы көрсетілуі керек: әр элементтің прогресс пайызы суреттегі боялған элементтер санына қарай есептелуі керек. Әр элементті дұрыс бояу прогресті арттыруы керек. Барлық элементтерді бояу
орындалу барысының 100% сәйкес келуі керек. Орындалу барысы мен табысқа жету барысы әртүрлі бағалануы керек. Келесі бағаланатын сәттілік параметрлері болуы керек: Бірінші рет дұрыс түсті таңдау-кем дегенде 100 балл%; Екінші рет қажетті түсті таңдау-кем дегенде 66 балл%; Үшінші рет дұрыс түсті таңдау-
кем дегенде 33 балл%; Ойынның жалпы жетістігі барлық суреттерді бояудың орташа арифметикалық пайызын есептеу арқылы бағалануы керек. Соңына дейін боялмаған суреттер бағаланбауы керек. Тапсырманың сәтті деңгейіне сәйкес анимациялық кейіпкер кубогында көрсетілетін орын тағайындалуы керек:
67-100% - бірінші орын берілуі керек; 66-34% - екінші орын берілуі керек; 0-33% - үшінші орын берілуі керек. "Шығу" батырмасын басқан кезде ойынның сәттілігі бағалануы керек, анимациялық кейіпкері бар сурет пайда болуы керек, оның қолында ойыншы орналасқан жер туралы ақпарат бар кубок бар. "Шығу"
батырмасын қайта басқан кезде ойыннан шығу керек. Еркін режимде пайдаланушы белгілі бір элементті толтыру үшін түсті өзі таңдауы керек. Түсті қазірдің өзінде боялған элементке апарған кезде түс ауыстырылуы керек (түстерді қабаттастырмай). Прогресс бағаланбауы керек. №14 дамыту сабағы: Тапсырмалар.
Ойын шығармашылықты дамытуы керек. Сипаттама. Экранға тиген кезде жарқыраған әсерлер пайда болуы керек. Жарық әсерінің кешігуі экранда геометриялық фигураларды, әріптерді, сандарды, ерікті суреттерді салуға мүмкіндік беруі керек. Кем дегенде 14 түрлі визуалды эффект болуы керек. Кескін басылған
кезде жойылатын батырма және басылған кезде кескінді форматта сақтау мүмкін болатын батырма болуы керек .Компьютердің қатты дискісіндегі немесе флэш-дискідегі jpg. №15 дамыту сабағы: Тапсырмалар. Ойын балаларды ноталармен, жануарлардың дыбыстарымен таныстырып, шығармашылықты дамытуы
керек. Сипаттама. Синтезаторда кемпірқосақ түстері бар кемінде 7 перне (до, ре, ми, фа, тұз, ла, си) және 8 түйме болуы керек, оларды басқан кезде жануарлардың дыбыстарына (сиыр, мысық, қой, шошқа, ит, үйрек) еліктеу керек, фортепиано дыбысын және қыздың дауысын ойнату керек. Таңдалған түймеге
байланысты пернелерді басқан кезде нотаға сәйкес келетін дыбыс ойнатылуы керек. №16 дамыту сабағы: Сабақтың мақсаты: ойын объектіні дыбысы бойынша тану және атау, қолдың қимылдары арқылы оны "ашу" қабілетін жетілдіруі керек. Ойын келесі тапсырмаларды орындауға ықпал етуі керек: - жалпы
көріністер қорын кеңейту; -тірі және жансыз заттарды олар шығаратын дыбыстарға сәйкес тануға үйрету; - ерікті зейінді дамыту; - жедел және ұзақ мерзімді делдалдық есту және көру жадын дамыту; - тапсырманы соңына дейін орындауға деген ұмтылысты тәрбиелеу. Ойын сюжетінде пайдаланушы дыбысты естіп,
оны қандай объект шығара алатынын біліп, атауы керек. Ойынды бастаған кезде фондық музыка ойнатылуы керек, әр деңгейде деңгейлер мен санаттар тізімі бар экран сақтағышы пайда болуы керек. Деңгейді таңдағаннан кейін эффектісі бар сурет (тақырыптық фон), нота кескіні бар батырма пайда болуы керек.
Дыбыс іске қосылғаннан кейін кемінде 2 секундтан кейін автоматты түрде ойнатылуы керек. Дикторлық дауыс беру керек: "кім осылай дейді?", егер анимациялық зат пайда болса немесе " бұл не естіледі?"егер жансыз зат пайда болса. Баяндауыш пәрменінен кейін тапсырманы дауыстау түймесі экранның жоғарғы
сол жақ бұрышына өтуі керек. Дауыстық батырманы басқан кезде дыбыс қайта ойнатылуы керек. Диктор командасын бірінші рет ойнату кезінде "интерактив" өшірілуі керек. Қолдың қозғалысы нәтижесінде тақырыптық фон элементтері ұшып, жасырын сурет пайда болуы керек. Фонды қайтару болмауы керек.
Экран 80% тазаланғаннан кейін тақырыптық фон толығымен жойылуы керек, суреттелген нысанның атауымен дикторлық дауыс берілуі керек. Әрі қарай, таңдалған санаттан келесі кездейсоқ сурет іске қосылуы керек. Суретті ауыстыру бір ойын кезінде бір рет болуы керек. Санаттағы барлық объектілерді
ашқаннан кейін "қол шапалақтау" белгішесі пайда болуы керек, қошемет дыбысы ойнатылуы керек, содан кейін деңгейлер мен санаттарды таңдаумен ойын экраны пайда болуы керек. Ойындағы Санаттар саны 9-дан кем болмауы керек. Әрбір жас деңгейі тану үшін кемінде 3 санатқа сәйкес келуі керек: 3 жыл: - "Үй
жануарлары" (мысық, ит, сиыр, қой, жылқы, ешкі, есек, шошқа); - "Құстар" (Әтеш, үйрек, қаз, күркетауық, қарға, Торғай, көкек); - "Ойыншықтар" (қуыршақ, машина, юла, доп, ойыншық тапанша, сылдырмақ, наваляшка). 4 жыл: - "Жабайы жануарлар "(қасқыр, аю, түлкі, кірпі, бұлан, тиін, қабан бұғы); - "Музыкалық
аспаптар "(барабан, маракас, металлофон, қоңырау, дабыл, құбыр, гитара); - "Ыстық елдердің жануарлары" (маймыл, арыстан, мүйізтұмсық, піл, жылан, зебра, бегемот). 5 жыл: - "Тұрмыстық электр аспаптары "(шаңсорғыш, кір жуғыш машина, тоңазытқыш, миксер, микротолқынды пеш, қырқу машинасы, шаш
кептіргіш); - "Көлік" (пойыз, автомобиль, зымыран, тікұшақ, пароход, мотоцикл, велосипед, трактор); - "Құралдар" (балға, ара, бұрғылау, ұшақ, қайшы, балта, күрек); №17 дамыту сабағы: Тапсырмалар. Ойын психологиялық жеңілдетуге ықпал етуі керек. Сипаттама. Экранға тиген кезде жарқыраған әсерлер пайда
болуы керек. Жарық әсерінің кешігуі экранда геометриялық фигураларды, әріптерді, сандарды, ерікті суреттерді салуға мүмкіндік беруі керек. Кем дегенде 16 түрлі визуалды эффекттер болуы керек. №18 дамыту сабағы: Тапсырмалар. Ойын психологиялық жеңілдетуге ықпал етуі керек. Сипаттама. Ойында экранда
судың әсері жасалуы керек-балықтар жүзетін үлкен көл. Экранға тиген кезде су арқылы толқындардың әсері болуы керек. Балықтар экранның жанасу нүктесіне қарай тегіс жүзуі керек. №19 дамыту сабағы: Тапсырмалар. Ойын шығармашылықты дамытып, психологиялық жүктемені жеңілдетуі керек. Сипаттама.
Бұл балаларға арналған танымал су бояуларына еліктеу болуы керек. Суреттерді жоғарғы жоспарда орналасқан суретті жою кезінде суретте көрсетілген әрекетті керісінше өзгерту әсері пайда болатындай етіп таңдау керек. Дамытушы сабақтардың бағдарламалық кешені орыс тіліндегі қадамдық нұсқаулықпен
және сипаттамамен толықтырылуы керек. Лицензия (пайдалану құқығы) заңды, толыққанды, уақытпен шектелмеген, танысу болып табылмауға, түпкі пайдаланушыға (Тапсырыс берушіге) ресімделуге тиіс, осыған байланысты Тапсырыс беруші бағдарламалық кешен өндірушісінен дамытушылық сабақтарды сатып
алудың түпнұсқалығы мен заңдылығын тексеруге құқылы. Сондай-ақ, бағдарламаның негізгі мәзірінде орналасуы керек батырманы басқан кезде лицензияның заңдылығын тексеру функциясы іске асырылуы керек және ол басылған кезде лицензия иесінің заңды деректері бар терезені көрсетуі керек.бағдарламалық
жасақтаманың көшірмелері. Келесі бағдарлама сипаттамасы. Бірнеше пайдаланушылардың бір уақытта жұмыс істеу мүмкіндігімен бағдарламалау, жобалау, модельдеу және себеп-салдарлық байланыстар негіздерін зерделеу бойынша интерактивті дамыту сабақтарының бағдарламалық-аппараттық кешені мынадай
сипаттамаларға ие болуы тиіс: - Бір жанасу нүктесінің координаттарын анықтайтын, сондай-ақ екі немесе одан да көп жанасу нүктелерінің координаттарын бір уақытта анықтайтын сенсорлық енгізу жүйелерінің функциясын қолдау. -Дайын сабақтарды қамтуы керек әмбебап бағдарламалық жасақтама. - Мұғалімнің
қатысуымен немесе оның қатысуынсыз 1 пайдаланушы үшін де, пайдаланушылар тобы үшін де қолданылуы керек. - Мектеп жасына дейінгі және бастауыш сынып оқушыларын оқытуға арналуы тиіс. Ұсынылатын пайдалану интерактивті дамыту сабақтарының кешені: 1. Инженерлік ойлауды дамыту үшін. 2.
Бағдарламалау және модельдеу негіздерін үйрену. 3. Жобалау дағдыларын қалыптастыру үшін. 4. Себеп-салдарлық байланыстарды зерттеу үшін. 5. Шахмат пен дойбы ойнау дағдыларын игеру. Кешенді басқару бірнеше жолмен жүзеге асырылуы керек: - компьютерлік тінтуірдің көмегімен (компьютерде, ноутбукта,
неттопта пайдалану үшін) - интерактивті стилустардың немесе маркерлердің көмегімен (интерактивті приставкамен, интерактивті тақтамен пайдалану үшін) - саусақтарды түрту арқылы (интерактивті приставкамен, интерактивті тақтамен, интерактивті проектормен, планшеттік құрылғымен, интерактивті
панельмен пайдалану үшін). Кешендегі әр блок жеке сабақ болуы керек, онда пайдаланушылар белгілі бір тапсырманы орындайды, ал бағдарлама олардың жұмысының нәтижесін бағалайды және ұсынылған нәтиженің сапасы туралы хабарлайды. Сабақтарда сапалы графика, дауыстық актерлік шеберлік болуы
керек. Кешеннің құрамында компьютерге орнатылатын және интерактивті жабдықтың кез-келген түрімен үйлесімділігі бар бағдарламалық жасақтама (бағдарламалық жасақтама) бар. Бағдарламалық жасақтаманы іске қосқан кезде авторлық құқық иесінің серверінде сақталатын жаңартуларды тексеруге автоматты
түрде сұраныс жасалады. Егер жаңартулар болса, бағдарламалық жасақтаманы автоматты түрде жүктеу және орнату басталады. Тапсырмалар. Сабақ білім беру іс-әрекетінің әртүрлілігін, пайдаланушылардың (құрдастарымен, ересектермен) қарым-қатынасын, логикалық ойлауды, іс-әрекеттерді жоспарлау және
Алгоритмдеу дағдыларын, кеңістікте бағдарлау дағдыларын дамытуды, санау дағдыларын, сөздік қорын, пәндік білімді, коммуникативтік дағдыларды бекітуді қамтамасыз етеді. Сипаттама. Бұл сабақтар Робот кейіпкеріне іс-қимыл жоспарын орнатып, әртүрлі тапсырмаларды (шытырман оқиғаларды) орындау
арқылы бағдарламалауды оңай үйренуге мүмкіндік береді. Кейіпкерлермен жұмыс істеу құрылымдық әрекетті пайдаланушыларды үйретуі, қиялын дамытуы және себеп-салдарлық байланыстарды зерттеуге көптеген мүмкіндіктер ұсынуы керек. Ойын өрісі-тең квадрат ұяшықтардың торы, кейіпкер біртіндеп
қозғалуы керек, қадам бір ұяшыққа тең болуы керек. Бұл мақсатқа жету үшін қажетті қадамдар мен бұрылыстарды орнату арқылы кейіпкерлерді бағдарламалауға мүмкіндік береді. Негізгі мәзір Негізгі мәзір деңгейді таңдауды жүзеге асырады. Деңгейді бастамас бұрын оның сипаттамасы болуы керек. Сондай-ақ,
негізгі мәзірде нұсқаулықты іске қосу, дыбысты қосу және өшіру түймелері, ойыннан шығу түймесі болуы керек. Деңгей Деңгейді өту кезінде тапсырмада әрекет ететін кейіпкерді таңдау мүмкіндігі бар. Деңгейде қолданылатын кейіпкерлердің саны шектелмеуі керек, бұл ұжымдық білім алуға мүмкіндік береді. Әр
таңбада басқару түймелері (айналдыру, жою) және оның нөмірі көрсетілетін экран бар. Таңбаны бағдарламалау экранның төменгі оң жақ бұрышында орналасқан қашықтан басқару пультінің көмегімен жүзеге асырылады. Қашықтан басқару пультінде түймелер бар: жоғары қадам, төмен қадам, солға бұрылу (90
градус), оңға бұрылу (90 градус), іске қосу, кідірту, бағдарламаны тазалау. Сондай-ақ, қашықтан басқару пультінде бағдарламаланатын (іске қосылатын) таңба нөмірін таңдау мүмкіндігі болуы керек, барлығы режимі барлық таңбаларды бір уақытта басқаруға мүмкіндік беруі керек. Кейіпкер ойын алаңында
қозғалған кезде қозғалыс анимациясы мен дыбыстық сигнал іске қосылуы керек. Ойын өрісін бағдарламалау үшін келесі оқиғалар жүзеге асырылуы керек: - Аяқтау. Кейіпкер бағдарламаланған оқиғасы бар ұяшыққа тоқтаған кезде аяқтау, дыбыстық сигнал және тапсырманы орындаудағы жеңісті көрсететін сурет
пайда болады. - Қозғалысқа тыйым салынады. Кейіпкер осы оқиғамен ұяшыққа кіргенде, оның қозғалысы тоқтайды, ұяшықта сурет пайда болады (қозғалысқа тыйым салынады), "тыйым салынған"сигналы естіледі. - Аралық нүкте. Кейіпкер бағдарламаланған оқиғасы бар ұяшықта тоқтаған кезде аралық нүкте,
ұяшықта аралық тапсырманың орындалуын көрсететін сурет пайда болады, сигнал естіледі. - Аралық нүкте-жұлдызша. Кейіпкер бағдарламаланған оқиғасы бар ұяшықта тоқтаған кезде аралық нүкте - жұлдызша, немесе сол ұяшықтың үстінен өтіп бара жатқанда, ұяшықта жұлдызша бейнеленген монета түріндегі
анимациялық сурет жоғалады, бұл аралық тапсырманың орындалуын көрсетеді, сигнал естіледі. Қажет болса, таңбаны басқа ұяшыққа жылжыту, кеңейту мүмкіндігі болуы керек. Бірнеше бағдарламалық циклдарды орындау кезінде таңбаны іске қоспас бұрын берілген бағдарламаны жою функциясы іске асырылуы
керек (қашықтан басқару пультіндегі крест суреті бар батырма). Мәзір түймесі Параметрлер мәзірін іске қосуға мүмкіндік беруі керек: - Сипаттама. - Нұсқаулық. - Қадамдар тарихын көрсету. Тарих экранның сол жағында көрсетілуі керек, командаларды ауыстыру, тарих тізімінен командаларды жою мүмкіндігі
болуы керек. - Жолды көрсету. Бұл параметр таңбаны бағдарламалау кезінде ойын өрісінде жолды (нүктелі сызық) көрсетуге мүмкіндік беруі керек. - Сабақтан шығу. Басқару. Сабақта басқару батырмаларды басу және ойын элементтерін экран арқылы жылжыту арқылы жүзеге асырылуы керек. Тапсырмалар. Сабақ
балаларда қажетті құрылыс дағдылары мен дағдыларын дамытуға тиіс; конструктивті қызметте көрсетілетін пәндер туралы, олардың сыртқы түрі, құрылымы, негізгі бөліктері, пішіні, кеңістіктік орналасуы, салыстырмалы шамасы туралы білім. Сипаттама. Сабақта геометриялық фигуралар жиынтығы болуы керек:
шеңбер, шаршы, үшбұрыш, тіктөртбұрыш, сопақ, гауһар және макет суреттер жиынтығы. Экранның ортасында дөңгелек Басқару тақтасы болуы керек, онда суреттер-макеттер, осы суреттерді ауыстыруға арналған түймелер, пішіндерді көрсету түймелері көрсетілуі керек. Пішіндермен келесі әрекеттерді орындау
мүмкіндігі болуы керек: өлшемін өзгерту (үлкейту, кішірейту), экранда жылжыту, 360 градусқа айналдыру, түс таңдау. Сабақта бірнеше режим қарастырылуы керек: 1. Еркін режим-кез-келген тапсырма үшін геометриялық фигуралар жиынтығын пайдалануға мүмкіндік береді. 2. Оңай-геометриялық фигураларды
қолдана отырып, суретті макеттегідей затты дәл жинау керек. 3. Қиын-бұл режимде сурет-макетте объект бейнеленген, сіз осы затты қандай геометриялық фигуралардан жинап, қажетті фигураларды таңдап, тапсырманы орындай алатыныңызды елестетуіңіз керек. №2 сабақ: Тапсырмалар. Сабақ балаларды шахмат
ойнауға үйретеді. Сипаттама. Шахмат тақтасы мен фигуралардың үш өлшемді моделі жүзеге асырылды, оның үш өлшемді кеңістікте еркін айналу мүмкіндігі бар. Сабақ параметрлері мүмкіндік береді: - ойын режимін таңдаңыз (екі ойыншы немесе бір ойыншы және жасанды интеллект) - "кезек"жасау үшін
белгіленген уақыт аралығымен ойынның қиындық деңгейін (кемінде үш деңгей) таңдау - ойнатқыштың мәзірін көрсету режимін таңдау, кемінде 2 режим (тік жазықтықта ойнауға арналған режим, көлденең жазықтықта ойнауға арналған режим) - таңдалған фигура кезек жасай алатын ұяшықтар белгілі бір түспен
ерекшеленетін шақыру режимін таңдау. Сабақта ойыншының мәзірі 2-ден аспауы керек, онда шахмат тақтасының миниатюралық көшірмесі көрсетілуі керек, онда үш өлшемді шахмат тақтасындағы фигуралардың орнын көшіретін фигуралар орналасуы керек. Сандық уақыт сағаты және уақытты тоқтататын түйме
болуы керек. Қозғалыс тарихын көрсететін ішкі мәзірді шақыратын қозғалыс тарихы түймесі және қозғалыс тарихын сақтау түймесі болуы керек. Сабақта "шах" және "мат" жағдайларында жалпы фонның түсі өзгеруі керек. №3 сабақ: Тапсырмалар. Сабақ балаларды дойбы ойнауға үйретеді. Сипаттама. Дойбы
ойынына қатысатын дойбы тақтасының және фигуралардың үш өлшемді моделі жүзеге асырылды, тақтаны үш өлшемді кеңістікте еркін айналдыру мүмкіндігі бар. Сабақ параметрлері мүмкіндік беруі керек: - ойын режимін таңдаңыз (екі ойыншы немесе бір ойыншы және жасанды интеллект) - "кезек"жасау үшін
белгіленген уақыт аралығымен ойынның қиындық деңгейін, кемінде 3-ті таңдау - ойнатқыштың мәзірін көрсету режимін таңдау, кемінде 2 режим (тік жазықтықта ойнауға арналған режим, көлденең жазықтықта ойнауға арналған режим) - таңдалған фигура кезек жасай алатын ұяшықтар белгілі бір түспен
ерекшеленетін шақыру режимін таңдау. Сабақта ойыншының мәзірі 2-ден аспайды, онда дойбы тақтасының миниатюралық көшірмесі көрсетілуі керек, онда дойбы ойынына қатысатын фигуралар орналастырылуы керек, үш өлшемді дойбы тақтасындағы фигуралардың орнын көшіреді. Сандық уақыт сағаты және
уақытты тоқтататын түйме болуы керек. Қозғалыс тарихын көрсететін ішкі мәзірді шақыратын қозғалыс тарихы түймесі және қозғалыс тарихын сақтау түймесі болуы керек. Ойында "тең" және "Жеңіс" жағдайларында жалпы фонның түсі түсін өзгертуі керек. №4 сабақ: Тапсырмалар. Сабақ себеп-салдарлық
байланыстарды зерттеуге және Алгоритмдеу дағдыларын дамытуға көмектеседі, өз тапсырмаларын жасауға және эксперименттерді модельдеуге мүмкіндік беруі керек. Сипаттама. Сабақта дизайнға арналған 3D модельдер базасы бар. Бұл сабақ объектінің физикалық қасиеттерін оңай зерттеуге, құрылымдардың
эксперименттері мен компьютерлік модельдерін дербес құруға мүмкіндік береді, сонымен қатар құрылымның беріктігін тексеру үшін модельдеу режимі болуы керек. Дамытушы сабақтардың бағдарламалық кешені фирмалық қаптамада тасымалдағышта беріледі, типографиялық тәсілмен орындалған орыс тіліндегі
қадамдық нұсқаулықпен жинақталады. Лицензия (БҚ пайдалану құқығы) заңды, толық функционалды, уақытпен шектелмеген, танысу болып табылмауға, түпкі пайдаланушыға (Тапсырыс берушіге) ресімделуге тиіс, осыған байланысты Тапсырыс берушінің БҚ өндірушісінен сатып алудың түпнұсқалығы мен
заңдылығын тексеруге құқығы бар. Жылжымалы стенд панельмен бірге болуы керек: • Максималды жүктеме – 80 кг кем емес; • Негіздің өлшемдері, мм: кемінде 780 x 1390 және 800 x 1400 артық емес. Панельге оңай қол жеткізуді қамтамасыз ету үшін негіз трапеция түрінде жасалуы керек (кең бөлігі
пайдаланушыға алға қарай тұруы керек. ); • Жылжымалы тірек панельдің еңісін 0°-тан 90°-қа дейін (көлденеңнен тік экран күйіне дейін) механикалық қадамдық реттеуді қамтамасыз етуі керек, реттеу орындарының саны кемінде 7 дана болуы керек; • Жылжымалы стенд жалпы диапазоны кемінде 460 мм және 20
мм-ден аспайтын қадаммен панель биіктігін қадамдық механикалық реттеуді қамтамасыз етуі керек (бұл әртүрлі жас топтары үшін ең оңтайлы биіктікті таңдау қажеттілігіне байланысты). балалар); • Көлденең күйде панельмен жиналған жылжымалы тұғырдың бастапқы жалпы биіктігі 970-тен кем емес және 1000
мм-ден аспауы керек; • Дөңгелектер резеңкеленген, толық айналмалы болуы керек, әрбір дөңгелекте өздігінен қозғалуды болдырмайтын тежегіш механизм болуы керек, дөңгелектердің диаметрі 50 мм-ден аспауы керек; Бағаға енгізілуі керек: жабдықты жеткізу, орнату, баптау, оқу орнының педагогикалық
құрамын оқыту. Өнімге сапа сертификатын беру міндетті болып табылады.

Байланысты қызметтер
(қажет болған жағдайда
көрсетіледі) (монтаждау, іске
қосу, дайындау, тексеру және
тауарларды сынау)

Жабдықты монтаждау, конфигурациялау, тексеру және сынақтан өткізу, оқу орнының педагогикалық құрамын оқытуды Жеткізуші жүзеге асыруы қажет

Орындаушы жеңімпаз деп
анықталған жағдайда әлеуетті
өнім берушіге қойылатын
талаптар және онымен
мемлекеттік сатып алу туралы
шарт жасасу (қажет болған
жағдайда көрсетіледі)
(Әлеуетті өнім берушіні
көрсетілген мәліметтерді
көрсетпегені немесе бермегені
үшін қабылдамауға жол
берілмейді)

Ескертпе:
1. Функционалдық, техникалық, сапалық, пайдалану, өзге де сипаттамалар, ілеспе қызметтер
және орындаушыға қосымша шарттар бойынша әрбір талап жеке жолда көрсетіледі.
2. Осы техникалық ерекшелікте әлеуетті өнім берушіге қойылатын біліктілік талаптарын
белгілеуге жол берілмейді.
3. Өзге құжаттарда техникалық ерекшелік талаптарын белгілеуге жол берілмейді.
*мәліметтер мемлекеттік сатып алу жоспарынан тартылады (автоматты түрде көрсетіледі).



 
Приложение 12

к конкурсной документации

Техническая спецификация
закупаемых товаров

(заполняется заказчиком)

Наименование заказчика Коммунальное государственное учреждение "Реабилитационный центр №1" управления образования Карагандинской области

Наименование организатора Государственное учреждение "Управление государственных закупок Карагандинской области"

Номер лота 71639561

Наименование лота: Панель интерактивная

Наименование кода Единого
номенклатурного справочника
товаров, работ, услуг*:

262030.100.000021

Наименование товара*: Панель интерактивная

Единица измерения*: Комплект

Количество(объем)*: 1

Цена за единицу, без учета
налога на добавленную
стоимость*:

3878000

Общая сумма, выделенная для
закупки, без учета налога на
добавленную стоимость*:

3878000

Условия поставки (в
соответствии с ИНКОТЕРМС
2010)*:

DDP

Срок поставки*: в течений 20 дней со дня подписания договора

Место поставки товара*: Карагандинская область, г.Караганда, район им.Казыбек би Степной 1, строение 7А

Размер авансового платежа*: 0

Наименование национальных
стандартов, а в случае их
отсутствия
межгосударственных
стандартов на закупаемые
товары. При отсутствии
национальных и
межгосударственных
стандартов указываются
требуемые функциональные,
технические, качественные и
эксплуатационные
характеристики закупаемых
товаров, с учетом
нормирования
государственных закупок.

СТ РК 34.002-2002

Товар должен быть новым,
неиспользованным, год
выпуска не ранее (до трех лет)
до даты заключения договора
за исключением приобретения
здания, строения, сооружения,
помещения, имеющих
нежилое назначение
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Описание требуемых
функциональных,
технических, качественных,
эксплуатационных и иных
характеристик закупаемого
товара

Интерактивная панель (программно-аппаратный комплекс). Общие характеристики сенсорного устройства: Технология экрана LCD Диагональ, Диагональ не менее 65” дюйм. Соотношение сторон 16:9. Область дисплея не менее 1426 х 802. Разрешение не менее 1920 х 1080 пт. Время отклика не более 6 мс. Частота развертки
не менее 60 Гц. Глубина цвета не менее 16,7 млн. Яркость не менее 350 кд/м2. Контрастность не менее 4000:1 Угол обзора не менее 178°. Жизненный цикл не менее 50 000 ч. Защита поверхности закаленное стекло не менее 4мм. Габариты не менее 1501х 875 х 91мм Вес не менее 75 кг Расстояние между отверстиями для
крепления По большому квадрату – ширина: Не менее 400мм. Не менее высота: 300мм. По малому квадрату – Ширина не менее 400мм. Высота не менее 200мм. Характеристики сенсораПоддержка ОС Windows 10 ( 64 бит.) Тип сенсора Инфракрасный, MultiTouch -наличие, Количество касаний Не менее 40, Время отклика Не
более 7мс. Погрешность ввода Не более 0,5 мм Тип подключения USB- налчие Жизненный цикл 50 000 часов и более Характеристики встроенного ПК: Процессор не менее 6 ядер, частота не менее 2.60 Ггц Видеокарта встроенная кол-во потоковых процессоров не менее 192, максимальная частота не менее 1200 МГц,
производительность не более 499 GFLOPS, оперативная память Не менее 8 GB, Не менее DDR4 Жесткий диск Не менее 256 GB, SSD - наличие Wi-Fi модуль наличие Внешние разъемы Вход для микрофона\линейный аудиовход -наличие USB 3.0 – Не менее 4 шт. Lan RJ45- наличие HDMI - наличие разъем внешнего питания -
наличие Аудио система: Тип Встроенные стереодинамики - наличие Мощность Не менее 10Wх2 Система электропитания: Требования 100V-240V AC 60\50 Hz Потребление при использовании К43 Не менее 350 W Комплектация: Сетевой кабель Не менее 1.79 м. Стилус Не менее 2 шт. Антенна Wi-Fi Не менее 1 шт. Беспроводной
комплект мышь + клавиатура Не менее 1 шт. Программное обеспечение: ● Операционная система с установленными драйверами устройств ● Офисное программное обеспечение ● Интерактивный редактор по созданию наглядно-дидактических пособий, познавательных викторин, уроков-проектов с перемещениями
графических объектов и музыкальной озвучкой, с возможностью одновременной работы несколькими пользователями. Должен поддерживать функцию сенсорных систем ввода, осуществляющая одновременное определение координат одной и более точек касания. Описание функциональных возможностей: Интерактивный
редактор должен представляет из себя не менее двух универсальных программных оболочек, одна из которых содержит в себе множество готовых наглядно-дидактических пособий, викторин, игр-занятий, а другая дает возможность педагогу создавать свои наглядно-дидактические пособия, викторины, игры-занятия, делиться
ими, использовать для повышения профессиональных навыков, при этом, не обладая специальными знаниями по программированию. Интерактивный редактор должен быть простым и понятен в использовании. Может использоваться как для одного ребенка, так и для группы детей. Интерактивный редактор должен быть
предназначен для обучения детей и педагогов. Рекомендуемое использование интерактивного редактора: Для обучения детей дошкольного возраста, по всем областям знаний, Для обучения детей школьного возраста по всем областям знаний, Для обучения студентов по всем областям знаний, Для обучения детей
коррекционных образовательных учреждений, Для обучения педагогов в целях повышении уровня профессиональных навыков. Управление в редакторе должен реализоваться несколькими способами: - при помощи компьютерной мыши (для использования на компьютере, ноутбуке, неттопе) - при помощи интерактивных
стилусов или маркеров (для использования с интерактивной приставкой, интерактивной панелью) - при помощи касаний пальцев (для использования с интерактивной приставкой, интерактивным проектором, планшетным устройством, интерактивной панелью). Каждая викторина, игра-занятие, разработанная в интерактивном
редакторе, должен представлять собой отдельную интерактивную игру, которая имеет качественную графику, озвучку, где дети выполняют определенное задание, а программа оценивает результат его выполнения. Должны быть следующие описание возможностей интерактивного редактора: 1. Режим разработки занятий
Режим разработки занятий представляет из себя набор функциональных кнопок и поле для размещения редактируемых объектов. Все функциональные кнопки размещены в специальных «выдвигающихся» слева, и справа меню. В левом меню отображаться страницы в наглядном виде, кнопка добавления страницы.
Реализована возможность: переключения между страницами, кнопка удаления страницы, возможность менять страницы местами. Наглядность страницы определяется отображением элементов, которые содержатся на поле редактора. Так же в левом меню отображается кнопка «Старт», при нажатии на которую запускается
презентация готового наглядно-дидактического материала, викторина или игра-занятие, при этом запуск происходит с той страницы, которая была активной. В поле для размещения редактируемых объектов, отображаются графические элементы, видео, текста, анимация, при их добавлении путем выбора этих объектов при
нажатии на функциональные кнопки правого меню редактора. В правом меню отображаются функциональные кнопки: 1. Кнопка «фон» -добавление фоновой картинки в форматах jpeg, png, gif ; 2. Кнопка «картинка» -добавление графического элемента в форматах jpeg, png, gif; 3. Кнопка «галерея» –добавление галереи
графических элементов в форматах jpeg, png, gif, При этом при нажатии на кнопки: «фон», «картинка», «галерея», открывается окно библиотеки картинок. Библиотека должен содержать не менее 2 000 файлов формата jpeg, png, gif, распределенных по тематическим подгруппам и имеет строку поиска. Должны быть
следующие тематические категории библиотеки: Анимация, Аптечка, Бытовая техника, Весна, Геометрические фигуры, конструктор, Город, Грибы, Деревья, Дикие животные и их детеныши, Дом, Домашние животные и их детеныши, Животные жарких стран, Животные северных широт, Зима, Кнопки, подложки, стрелки,
Корзины, емкости, Космос, Лето, Мамин праздник, Материалы и инструменты, Мебель, Музыкальные инструменты, Насекомые, Новый год, Обувь, Овощи, Одежда, Орехи, Осень, Посуда, Праздник защитников отечества, Продукты, Профессии, Птицы, Разное, Родина, Рыбы, Спорт, Транспорт, Фоны, Фрукты, Цветы, Цифры,
Человек, Шахматы и шашки, Школа, Эмоции, Ягоды. 4. Кнопка «видео» - добавления видеофайлов. 5. Кнопка «текст» - добавления текста, при этом при добавлении текста отображается окно редактора текста, с возможностью выбора: размера шрифта, цвета шрифта, типа шрифта, выравнивание шрифта; 6. Кнопка
«музыкальный фон» - добавления музыкального фона и записи звука, при этом открывается звуковой редактор, который позволяет добавлять аудио файлы с жесткого диска компьютера или флэш-накопителя, подключенного к компьютеру и записывать звук при помощи подключённого к компьютеру микрофона. В звуковом
редакторе реализованы функции редактирования звука, такие как: удаление выделенных элементов звуковой дорожки, зацикливание воспроизведения звукового файла, изменение уровня громкости звукового файла, применение эффектов, меняющих тональность звучания файла, меняющих частоту звучания звукового файла;
7. Кнопка «видеокамера» - фото и запись видео, при помощи видео редактора, с функциями: - фото. Камера делает снимок и помещает его на поле редактируемых объектов; - видео и стоп. Для начала и остановки записи видеоролика; - покадровая съемка, выбор интервала покадровой съемки и таймер выключения покадровой
съемки; Кнопка «рисование». На поле появляется область для рисования с возможностью менять её размер. При двойном нажатии на область рисования отображается меню выбора цвета и размера кисти и кнопка «удалить рисунок». При добавлении рисунка в область рисования и запуска режима проигрывания игры-занятия,
программа отображает только тот рисунок, который соответствует рисунку, заданному в режиме редактирования, при совпадении рисунков программа показывает визуальное отображение правильного выполнения задания; 8. Кнопка «очистить». При нажатии на кнопку «очистить» удаляются все добавленные на поле
элементы; 9. Кнопка «сетка». При нажатии на экране должна отображаться сетка; 10. Кнопка «открыть». Открытие ранее сохранённых файлов в формате программы интерактивного редактора; 11. Кнопка «сохранить». Сохранение файла программы интерактивного редактора с выбором места для сохранения файла и
присваивания уникального имени для файла, в формате программы и в формате pdf; 12. Кнопка «создать» - создание нового файл в формате программы. Каждый объект обладает специальным меню, в правом и левом верхнем углу. В правом меню расположены функциональные кнопки: - удаление объекта; - дублирование
объекта; - выбор режима объекта: презентация, викторина, классификация; - гиперссылка - для выбора страницы, на которую осуществляется переход при нажатии на данный элемент в режиме проигрывания занятий; - звуковой сигнал - открывает окно звукового редактора; - редактирование объекта - открывает окно
редактора изображения, с функциями: изменить цвет, отразить по горизонтали, отразить по вертикали, изменить яркость, контрастность, цвет, насыщенность, прозрачность, сброс настроек; При нажатии на левое меню происходит выбор режима работы объекта: - режим презентация. Объект разворачиваться во весь экран; -
режим викторина. На объекте отображаются кнопки «Да» и «Нет», при нажатии на которые, объект запоминает параметр работы; - режим классификация. На объекте появляются кнопки с изображением «корзины и «магнита» и кнопка «перемещение». При клике на кнопку «перемещение» и перетаскивании её на другой
объект, отображается пунктирный путь, при этом кнопка «перемещение» прикрепляется к другому объекту, что позволяет программе реализовывать функцию группировки двух объектов в режиме проигрывания. Каждый объект может менять размеры, при нажатии на кнопки с изображением стрелочек и перемещением этих
кнопок в разные стороны; Поле для редактируемых объектов даёт возможность размещать на нём несколько графических элементов, видео файлов, текста, при этом каждому элементу можно присвоить свои параметры, такие как: звук, выбор операции «да» или «нет», выбор просмотра галереи из графических элементов,
выбор перемещения графических элементов. 2. Режим проигрывание игр- занятий. В режиме проигрывания занятий на поле должны отображаются все элементы, которые были добавлены в режиме разработки занятий, у каждого элемента воспроизводится анимация или звуковой эффект, которые были присвоены элементу в
режиме разработки занятий, элементы с присвоенной функцией галереи, при нажатии на них разворачиваются на полный экран, с лева и справа отображаются кнопки «стрелки», для пролистывания картинок вправо и влево, в верхнем правом углу отображается кнопка «закрыть». При нажатии на элемент - видео, запускается
трансляция видео на весь экран. Плеер имеет возможность перемотки видео, постановки видео на паузу и повторный запуск видео, а так же возможность выбора уровня громкости видео. При нажатии на элемент, с присвоенным в режиме редактора занятий параметром «нет», воспроизводится звуковой сигнал и отображение
неправильного выполнения задания. При нажатии на элемент, с присвоенным в режиме редактора занятий параметром «да», воспроизводится звуковой сигнал и отображение правильного выполнения задания. При нажатии на все элементы, размещенные на поле, у которых в режиме редактора занятий было присвоено
значение «да», происходит смена фона экрана и появляется звуковой сигнал, оповещающий о правильном выполнении заданий, также появляется графический элемент, изображающий картинку, ассоциирующуюся с правильно выполненным заданием. Графические элементы, с присвоенным значением перемещения на
другие графические элементы в режиме разработки занятий, обладают возможностью перемещаться по полю при помощи воздействия на них курсора мыши или пальцев. При попадании элемента, с присвоенной траекторией движения в режиме редактора занятий, на элемент с присвоенной функцией наложения картинки
«магнит» или с присвоенной функцией исчезновение картинки «корзина», которые были заданы в режиме редактора занятий, элементы взаимодействуют друг с другом и выполняют заданные программой сценарии поведения, которые были назначены в режиме редактора занятий. На поле слева отображается кнопка, при
нажатии на которую появляется меню, в котором отображаются страницы игр- занятий, реализован выбор страниц и запуск игр-занятий которые находятся на данных страницах, в меню расположена кнопка перехода в режим разработки занятий, в правом верхнем углу отображаются кнопки свернуть программу и выход из
программы. Реализована функция запуска, ранее созданной и сохраненной интерактивной игры-занятия без запуска интерактивного редактора, путем выбора сохраненной игры-занятия с жесткого диска компьютера или с флэш-накопителя и нажатия на него стандартным способом – двойное нажатие или запуск при помощи
функциональной кнопки открыть. 3. Ранее созданные интерактивные игры-занятия в формате интерактивного редактора должны отображаются в специальной оболочке. Оболочка- проигрыватель игр-занятий должны содержать не менее 11 основных категорий и не менее 73 подкатегорий. С возможностью производить
выборку игр-занятий по категориям и образовательным направлениям. Основные категории должны быть разделены: Социально-коммуникативное развитие, Познавательное развитие, Речевое развитие, Художественно-эстетическое развитие, Физическое развитие, Дополнительное образование, Логопедия , Психология,
Дефектология, Сборники игр и образовательные направления, такие как: Патриотическое воспитание, Подготовка к школе, Функциональная грамотность, Финансовое воспитание, ОВЗ, Экологическое воспитание, ТРИЗ, Детская наука, эксперименты, Профессиональная ориентация, Физкультура и Спортизация, Безопасность,
Музыкальное развитие, Иностранный язык, Инновационный методический инструментарий. Реализована возможность фильтрации игр-занятий по возрасту: от 3 до 4 лет; от 4 до 5 лет; от 5 до 6 лет; от 6 до 7 лет. Реализована возможность выбора разделов: Дошкольное образование; Школьное образование, с отображением
списка классов и списка предметов; «Мои игры» - реализована возможность добавлять собственные игры, разработанные в интерактивном редакторе. Готовая база лучших практик должны содержать не менее 600 готовых игр-занятий (проектов). Интерактивный редактор бесплатно обновляться по представленным в нём
категориям, обновления происходят при появлении новых игр- занятий (проектов) и содержать в себе практический опыт разработчика – действующего специалиста сферы образования. Интерактивный редактор дает возможность разработки игр-занятий, уроков, проектов и возможность размещения их в системе для общего и
бесплатного использования в образовательном процессе, для лицензионных пользователей ПО. Реализована возможность использовать встроенные бесплатные Наборы игр-занятий (проектов), содержащих практики действующих специалистов сферы образования, методический материал и инструкции, для организации
тематических занятий, квестов, творческих занятий, физкультурных занятий, занятий по логопедии, занятий с детьми с ОВЗ, занятий по теме финансовая грамотность, иностранные языки, занятия по закреплению правил безопасного поведения. Среди всех игр-занятий, отображаемых в специальной программной оболочке,
есть игры-занятия содержащие интерактивные задания: с использованием gif- анимации персонажей русских народных сказок; возможность использовать картинки, при нажатии на которые звучит озвучка на английском языке, ненецком языке, татарском языке. Реализована возможностью классифицировать: предметы
личной гигиены; предметы бытовых отходов; предметы гардероба представителей профессии, классификация мусора по его срокам разложения в природе; на определение формы и основных признаках, отличающих планету Земля от других планет Солнечной системы; на формирование умения рационально использовать выдох
при произнесении звуков, слов, предложений. Специалисты сферы образования имеют возможность получить информационное и техническое сопровождение со стороны специалистов компании разработчика ПО, онлайн обучения, обучения на базе действующих образовательных площадок, для реализации собственных идей и
воплощения их в программном продукте – Наборе интерактивных игр-занятий (проектов), с последующим размещением данного набора на внешнем интернет ресурсе производителя ПО с организацией персонального информационного пространства на этом интернет ресурсе для специалиста сферы образования – автора
проекта, а так же отображение и доступ к данному Набору (проекту) в программной оболочке-проигрывателе игр-занятий. Комплекс имеет возможность использовать его в качестве информационной зоны, для организации доступа через его интерфейс к информации, заданной пользователем. На иконке каждой игры
отображается кнопка добавления игры-занятия в «избранное» и кнопка «меню», которая содержит: 1. Кнопку «редактировать» - даёт возможность запускать занятия в режиме разработки. Любое занятие можно отредактировать под свои цели и задачи необязательно начиная с нуля, а использовать подходящую по теме и
смыслу игру-занятие. 2. Кнопку «подробнее» - при нажатии открывается окно с информацией об авторе игры и описание игры; 3. При наличии методики к игре отображается кнопка «методика» - при нажатии открывается окно, содержащее методические рекомендации к игре-занятию. Комплекс имеет бессрочную,
бесплатную поддержку лицензии и методическое сопровождение в текстовом- графическом варианте и в виде видео файлов, а также наличие поддержки ПО. Комплекс в своем составе имеет программную часть (ПО), которая устанавливается на компьютер. При запуске ПО происходить автоматический запрос на проверку
обновлений, которые хранятся на сервере правообладателя ПО. При наличии обновлений осуществляется автоматическая загрузка и установка бесплатного обновления ПО. Программное обеспечение должно передаться в электронном виде, комплектуется пошаговой инструкцией и описанием на русском языке. Лицензия
(право пользования ПО) должна быть легитимной, полнофункциональной, неограниченной по времени, не являться ознакомительной, оформлена на конечного пользователя(Заказчика), в связи с чем Заказчик имеет право проверить подлинность и легитимность приобретения у производителя ПО. Программный комплекс
интерактивных развивающих игр с возможностью одновременной игры несколькими пользователями. Комплекс должен иметь бессрочную, бесплатную поддержку лицензии и методическое сопровождение. Программный комплекс должен представлять из себя универсальную программную оболочку, которая содержит в себе
готовые игровые задания. Программный комплекс развивающих занятии должен использоваться как для одного ребенка, так и группы детей, с участием педагога или без его участия. Программный комплекс интерактивных развивающих занятий должен обладать следующими характеристиками: поддерживать функцию
сенсорных систем ввода, осуществляющих определение координат одной точки касания, а также одновременное определение координат двух и более точек касания.; содержать не менее 19 категорий и не менее 149 игровых занятий. Рекомендуемое использование программного комплекса развивающих занятий: 1. Для
адаптации детей к новым социальным условиям. 2. Для детей с ограниченными возможностями здоровья. 3. Для психологической разгрузки детей (сенсорные комнаты). 4. Для проведения физкультминуток. 5. Для занятий с детьми до 7 лет по основным областям знаний. 7. Для творческого развития детей. 8. Для развития
моторики и координации движений рук. При запуске программного комплекса развивающих занятий должен происходить автоматический запрос на проверку обновлений, которые хранятся на сервере правообладателя программного комплекса развивающих занятий. При наличии обновлений должна осуществляться
автоматическая загрузка и установка бесплатного обновления программного комплекса развивающих занятий. Каждое занятие в программном комплексе развивающих занятий представляет собой отдельную игру, где дети выполняют определенное задание, а программа оценивает результат их работы и сообщает о качестве
представленного результата. Описание занятий: Развивающее занятие №1: Задачи. Игра должна развивать пространственное восприятие, логическое, наглядно- образное мышление и воображение. Описание. Должны быть классические квадратные пазлы с возможностью выбора уровня сложности. Игра должна включать в
себя картинки, соответствующие тематическому планированию. Должны быть 4 уровня сложности (2 на 2 картинки, 3 на 3 картинки, 4 на 4 картинки, 6 на 6 картинок). В игре должен быть предусмотрен редактор для педагога, который должен иметь возможность добавления любой картинки с компьютера или флэш-
накопителя. При правильном выполнении задания должен появляется визуальный эффект. Собранная картинка должна фиксироваться на экране до момента нажатия кнопки «Выход». Развивающее занятие №2: Задачи. Игра должна развивать у детей необходимые умения и навыки конструирования; знания о предметах,
отображаемых в конструктивной деятельности, об их внешнем виде, структуре, об основных частях, их форме, пространственном расположении, относительной величине. Описание. Игра должна содержать в себе набор геометрических фигур: круг, квадрат, треугольник, прямоугольник, овал, ромб и набор картинок-макетов. В
центре экрана должна находиться круглая панель управления, на которой должны отображаться картинки-макеты, кнопки для переключения этих картинок, кнопки отображения фигур. Должна быть возможность производить с фигурами следующие действия: менять размер (увеличение, уменьшение), перемещать по экрану,
вращать на 360 градусов, должен быть реализован выбор цвет. В игре должно быть предусмотрено несколько режимов: 1. Свободный режим. Свободная игра позволяет использовать набор геометрических фигур для любых задач. 2. Легко. Необходимо собрать предмет точь-в-точь, как на картинке-макете, используя
геометрические фигуры. 3. Сложно. В этом режиме на картинке-макете должен изображаться предмет, необходимо определить, из каких геометрических фигур можно собрать данный предмет, выбрать необходимые фигуры и выполнить задание. Развивающее занятие №3: Задачи. Игра должна помогать закреплять понятия
форм (круг, квадрат, треугольник, прямоугольник, овал, ромб). Должна помогать в обучении сопоставлять формы и цвета, классифицировать предметы по форме. Описание. По конвейеру должны двигаться коробки разной формы. Должны быть реализованы режимы игры: 1. Фигуры. Необходимо выбрать крышку определенной
формы и переместить её на коробку, в которой должны отображаться предметы соответствующей формы. 2. Цвета. Необходимо выбрать крышку определенной формы и цвета, переместить её на коробку, в которой должны отображаться предметы, соответствующие форме и цвету крышки. 3. Предметы. Необходимо сопоставить
форму предмета с формой коробки, переместить предмет в коробку и закрыть крышкой соответствующей формы. Развивающее занятие №4: Задачи. Игра должна развивать умения находить предмет по его наиболее характерным признакам; развивать наблюдательность, находчивость; учить детей описывать предмет, не
называя его; воспитывать выдержку. Описание. Должно быть не менее двух вариантов игровых сюжетов. По сюжету игры должна быть реализована возможность разложить предметы по местам их хранения: - инструменты – в ящик для инструментов; - лекарственные препараты – в аптечку; - швейные принадлежности – в
специальную коробочку; - игрушки – в ящик для игрушек; - посуда – в коробку для посуды; - вещи – в сумку. Развивающее занятие №5: Задачи. Игра должна формировать знания о сезонных изменениях в природе. Развивать наблюдательность. Описание. Игра должна содержать не менее 4 сюжетов, которые должны
происходить летом, осенью, зимой и весной. Анимация переходов между сюжетами должна демонстрировать сезонные изменения в природе. Летом должно быть предложено помочь ежикам собрать съедобные грибы и ягоды, при этом, когда ребенок выберет несъедобный гриб, то ежик должен его отбрасывать в сторону.
Осенью должно быть предложено собрать урожай (фрукты и овощи), которые спрятаны под листвой (дуба, березы, осины, клена). Зимой должно быть предложено помочь снеговику найти под снегом елочные игрушки и елку, переместить их в санки снеговика. Весной – растопить снег, чтобы подснежники смогли вырасти.
Развивающее занятие №6: Задачи. Игра должна обучать детей дифференцированию однородных предметов различных цветов, распознаванию эмоций, развитию быстроты и ловкости движений. Описание. В игре должна быть реализована возможность «лопнуть» всех персонажей игры (при касании), различного цвета и типа
(разные эмоции), которые перемещаются по экрану. Развивающее занятие №7: Задачи. Игра должна обучать детей дифференцированию однородных предметов различных цветов, развивать быстроту и ловкость движений. Описание. Должна быть реализована возможность переместить объект определенного цвета на
персонажа, соответствующего цвета. Если объект отличается по цвету с персонажем, то персонаж не должен его «принимать» . Развивающее занятие №8: Задачи. Игра должна обучать счёту. Развивать быстроту и ловкость движений. Описание. Должна быть реализована возможность накачивать шарики насосом. Клоун
должен произносить цифру от 1 до 10 в случайном порядке. Необходимо нажать на насос, соответствующее цифре количество раз. Если нажатий больше, то шарик должен лопнуть. Режимы игры должны позволять выбирать количество игроков (шариков) от 1 до 4. Развивающее занятие №9: Задачи. Игра должна развивать
целеустремлённость, быстроту и ловкость движений. Описание. Импровизированный детский футбол, должен позволять управлять количеством до шести игроков одновременно, при помощи перемещения игроков по экрану. Развивающее занятие №10: Задачи. Игра должна обучать счёту. Развивать быстроту и ловкость
движений. Описание. В этой игре должна быть реализована необходимость выстраивать траекторию прыжка лягушки при помощи перемещения пальца (пера, курсора) по интерактивной поверхности. Настройки игры должны позволять: - Выбрать количество игроков от 1 до 4. - Выбрать последовательность отображаемых в
игре цифр (от 1 до 5, от 5 до 1, от 1 до 10, от 10 до 1). - Выбрать режим отображения всех цифр, только четных цифр и только нечетных цифр. Развивающее занятие №11: Задачи. Игра должна развивать моторику, координацию, умение находить и сортировать предметы по их наиболее характерным признакам (форма, цвет,
величина); развивать наблюдательность, находчивость; воспитывать выдержку; обучать счету, сопоставлению совокупностей, содержащих равное и неравное. Описание. В этой игре должна быть реализована необходимость сортировать пуговки. Большое разнообразие режимов игры должно позволять выполнять множество
разных заданий: - классификация пуговок по цвету - классификация пуговок по размеру - классификация пуговок по форме - свободный режим, должен позволять моделировать любые задания на сопоставление, счет, запоминание. Игра должна иметь возможность выбора 4 уровней сложности (легко, просто, средне, сложно).
Развивающее занятие №12: Задачи. Игра должна развивать творческие способности. Описание. Должна представлять собой имитацию популярных детских водных раскрасок. В игре должно использоваться не менее 16 различных картинок. Развивающее занятие №13: Цель занятия: игра должна способствовать обучению
раскрашивать изображение на экране, используя умение кодировать/декодировать информацию. Игра должна помогать достигать следующие задачи: -совершенствовать умение соотносить по цвету; -формировать умение кодировать/декодировать информацию (соотносить цвет с соответствующим значком или цифрой); -
развивать произвольность поведения, развивать двигательный контроль, точность движений; - воспитывать стремление выполнить задание до конца; -воспитывать чувство прекрасного. Игра должна состоять из трех уровней сложности и свободного режима. На первом уровне сложности должна быть реализована возможность
раскрашивать изображение в соответствии с цветом, заданным для каждого фрагмента изображения (соотносить появляющийся цвет с нужной краской на палитре и переносить цвет на соответствующий фрагмент изображения). На втором уровне сложности цвета должны быть закодированы символами. На третьем уровне
сложности цвета должны быть закодированы цифрами. В свободном режиме должен быть произвольный выбор и перенос цвета на каждый фрагмент изображения. При запуске игры должна проигрываться фоновая музыка. При старте появляться заставка с перечнем уровней. Звук должен проигрываться автоматически после
появления картинки. После выбора уровня должна появляться основная картинка с текущим изображением для раскрашивания. Слева и справа от картинки должна располагаться палитра цветов. На экране должна отображаться шкала прогресса выполнения задания: процент прогресса на каждый элемент должен
рассчитываться исходя из количества раскрашиваемых элементов в картинке. Правильное раскрашивание каждого элемента должно увеличивать прогресс. Раскрашивание всех элементов должно соответствовать 100% прогресса выполнения. Прогресс выполнения и прогресс успешности должны оцениваться по-разному.
Должны быть следующие оцениваемые параметры успешности: Выбор нужного цвета с первого раза – оценка не менее100%; Выбор нужного цвета со второго раза – оценка не мене 66%; Выбор нужного цвета с третьего раза – оценка не менее 33%; Общая успешность прохождения игры должна оцениваться через расчет
среднего арифметического процента от раскрашивания всех картинок. Картинки, раскрашенные не до конца, оцениваться не должны. В соответствии с уровнем успешности выполнения задания должно присваиваться место, которое должно отображаться на кубке анимационного героя: 67-100% – должно присваиваться первое
место; 66-34% - должно присваиваться второе место; 0-33% - должно присваиваться третье место. При нажатии кнопки «Выход», должно происходить оценивание успешности прохождения игры, появляться картинка с анимационным героем в руках которого кубок с информацией о занятым игроком местом. При повторном
нажатии на кнопку «Выход» должен производиться выход из игры. В Свободном режиме пользователь должен сам выбирать цвет для заливки конкретного элемента. При наведении цвета на уже раскрашенный элемент цвет должен заменятся (без наложения цветов). Прогресс оцениваться не должен. Развивающее занятие
№14: Задачи. Игра должна развивать творческие способности. Описание. При прикосновении к экрану должны появляться светящиеся эффекты. Задержка светового эффекта должна позволять рисовать на экране геометрические фигуры, буквы, цифры, произвольные картины. Должно быть доступно не менее 14 различных
визуальных эффектов. Должна быть доступна кнопка, при нажатии на которую изображение удаляется, и кнопка, при нажатии на которую становится возможным сохранение изображения в формате .jpg на жестком диске компьютера или флеш-накопителе. Развивающее занятие №15: Задачи. Игра должна знакомить детей с
нотами, звуками животных, развивать творческие способности. Описание. Синтезатор должен содержать не менее 7 клавиш (до, ре, ми, фа, соль, ля, си), имеющих цвета радуги и 8 кнопок, при нажатии на которые должны имитироваться звуки животных (корова, кошка, овца, свинья, собака, утка), воспроизводить звук пианино
и голос девочки. В зависимости от выбранной кнопки, при нажатии на клавиши, должен воспроизводиться звук, соответствующий ноте. Развивающее занятие №16: Цель занятия: игра должна совершенствовать умение распознавать и называть объект по его звучанию, «открывать» его с помощью движений кистей рук. Игра
должна способствовать выполнению следующих задач: -расширять запас общих представлений; -учить распознавать живые и неживые объекты в соответствии со звуками, которые они издают; -развивать произвольное внимание; -развивать оперативную и долговременную опосредованную слуховую и зрительную память; -
воспитывать стремление выполнить задание до конца. В игровом сюжете пользователь должен услышать звук, узнать и назвать, какой объект может его издавать. При запуске игры должна проигрываться фоновая музыка, должна появляться заставка с перечнем уровней и категориями в каждом уровне. После выбора уровня
должна появляться картинка с эффектом (тематическим фоном), кнопка с изображением ноты. Звук должен проигрываться автоматически не менее чем через 2 секунды после запуска. Должна звучать дикторская озвучка: «Кто так говорит?», если должен появиться одушевленный объект, или «Что так звучит?», если должен
появиться неодушевленный объект. После команды диктора кнопка с озвучиванием задания должна переместиться в левый верхний угол экрана. При нажатии на кнопку озвучки, звук должен воспроизводится повторно. Во время первого проигрывания команды диктора «интерактив» должен быть отключен. Вследствие
движений кистей рук элементы тематического фона должны разлетаться и появляться спрятанное изображение. Возврата фона не должен происходить. Как только экран очищен на 80 % тематический фон должен полностью исчезнуть, должна прозвучать дикторская озвучка с названием изображенного объекта. Далее
должна запускаться следующая случайная картинка из выбранной категории. Замена картинки должна происходить однократно в течение одного запуска игры. После открытия всех объектов в категории должна появляться пиктограмма «Аплодисменты», воспроизводиться звук оваций, далее должна появляться заставка игры
с выбором уровней и категорий. Количество категорий в игре не должно быть меньше 9. Каждому возрастному уровню должно соответствовать не менее 3 категорий для распознавания: 3 года: - «Домашние животные» (кошка, собака, корова, овца, лошадь, коза, осел, свинья); - «Птицы» (петух, утка, гусь, индюк, ворона,
воробей, кукушка); - «Игрушки» (кукла, машинка, юла, мяч, игрушечный пистолет, погремушка, неваляшка). 4 года: - «Дикие животные» (волк, медведь, лиса, еж, лось, белка, кабан олень); - «Музыкальные инструменты» (барабан, маракас, металлофон, колокольчик, бубен, дудочка, гитара); - «Животные жарких стран»
(обезьяна, лев, носорог, слон, змея, зебра, бегемот). 5 лет: - «Бытовые электроприборы» (пылесос, стиральная машина, холодильник, миксер, микроволновая печь, машинка для стрижки, фен); - «Транспорт» (поезд, автомобиль, ракета, вертолет, пароход, мотоцикл, велосипед, трактор); - «Инструменты» (молоток, пила, дрель,
рубанок, ножницы, топор, лопата); Развивающее занятие №17: Задачи. Игра должна способствовать психологической разгрузке. Описание. При прикосновении к экрану должны появляться светящиеся эффекты. Задержка светового эффекта должна позволять рисовать на экране геометрические фигуры, буквы, цифры,
произвольные картины. Должно быть доступно не менее 16 различных визуальных эффектов. Развивающее занятие №18: Задачи. Игра должна способствовать психологической разгрузке. Описание. В игре должен создаваться эффект воды на экране- большое озеро, в котором плавают рыбки. При прикосновении к экрану
должен наблюдаться эффект волн по воде. Рыбки должны плавно подплывать к точке прикосновения к экрану. Развивающее занятие №19: Задачи. Игра должна развивать творческие способности, способствовать психологической разгрузке. Описание. Должна представлять собой имитацию популярных детских водных
раскрасок. Картинки должны быть подобраны таким образом, чтобы при удалении картинки, которая располагалась на верхнем плане создавался эффект смены действия, отображаемого на картинке, на противоположное. Программный комплекс развивающих занятий должен комплектоваться пошаговой инструкцией и
описанием на русском языке. Лицензия (право пользования) должна быть легитимной, полнофункциональной, не ограниченной по времени, не являться ознакомительной, оформлена на конечного пользователя (Заказчика), в связи с чем Заказчик имеет право проверить подлинность и легитимность приобретения у
производителя Программного комплекса развивающих занятий. Также должна быть реализована функция проверки легитимности лицензии при нажатии на кнопку, которая должна располагаться в главном меню программы, и которая должна, при нажатии, отображать окно с юридическими данными владельца лицензии
копии программного комплекса. Программно-аппаратный комплекс интерактивных развивающих занятий по изучению основ программирования, конструирования, моделирования и причинно-следственных связей с возможностью одновременного работы несколькими пользователями должен обладать следующими
характеристиками: -Поддерживать функцию сенсорных систем ввода, осуществляющих определение координат одной точки касания, а также одновременное определение координат двух и более точек касания. -Представлять из себя универсальную программную оболочку, которая должна содержит в себе готовые занятия. -
Должен использоваться как для 1 пользователя, так и для группы пользователей, с участием педагога или без его участия. -Должен быть предназначен для обучения детей дошкольного возраста и начальных классов. Рекомендуемое использование комплекс интерактивных развивающих занятий: 1. Для развития инженерного
мышления. 2. Для изучения основ программирования и моделирования. 3. Для формирования навыков конструирования. 4. Для изучения причинно-следственных связей. 5. Для приобретения навыков игры в шахматы и шашки. Управление в комплексе должно быть реализовано несколькими способами: - при помощи
компьютерной мыши (для использования на компьютере, ноутбуке, неттопе) - при помощи интерактивных стилусов или маркеров (для использования с интерактивной приставкой, интерактивной доской) - при помощи касаний пальцев (для использования с интерактивной приставкой, интерактивной доской, интерактивным
проектором, планшетным устройством, интерактивной панелью). Каждый блок в комплексе должен представлять собой отдельное занятие, где пользователи выполняют определенное задание, а программа оценивает результат их работы и сообщает о качестве представленного результата. Занятия должны иметь качественную
графику, озвучку. Комплекс в своем составе имеет программную часть (ПО), которая устанавливается на компьютер и имеет совместимость с любым типом интерактивного оборудования. При запуске ПО происходить автоматический запрос на проверку обновлений, которые хранятся на сервере правообладателя ПО. При
наличии обновлений начинаться автоматическая загрузка и установка бесплатного обновлений ПО. Описание занятий: Занятие №1: Задачи. Занятие обеспечивает разнообразие образовательной деятельности, коммуникации пользователей (со сверстниками, со взрослыми), развивать логическое мышление, умения
планирования и алгоритмизации действий, умения ориентирования в пространстве, закрепление навыков счёта, словарного запаса, предметных знаний, коммуникативных навыков. Описание. Данные занятия, дают возможность с легкостью изучать программирование, задавая роботу-персонажу план действий и выполняя
различные задания (приключения). Работа с персонажами должна учить пользователей структурированной деятельности, развивать воображение и предлагать массу возможностей для изучения причинно-следственных связей. Игровое поле представляет собой сетку из равных квадратных ячеек, персонаж должен двигаться
пошагово, шаг должен быть равен одной ячейке. Это дает возможность программировать персонажей, задавая нужное количество шагов и поворотов для достижения цели. Главное меню В главном меню реализован выбор уровня. Перед запуском уровня, должно быть его описание. Так же, в главном меню должны быть
расположены кнопки запуска инструкции, включения и выключения звука, кнопка выхода из игры. Уровень При прохождении уровня есть возможность выбрать персонажа, который станет действующим в задании. Количество используемых в уровне персонажей не должно быть ограничено, что дает возможность обучаться
коллективно. У каждого персонажа есть кнопки управления (вращение, удаление) и экран, где отображается его номер. Программирование персонажа осуществляются при помощи пульта, который расположен в правом нижнем углу экрана. На пульте есть кнопки: шаг вверх, шаг вниз, поворот налево (90 градусов), поворот
направо (90 градусов), запустить, пауза, очистить программу. Так же на пульте должна быть возможность выбирать номер персонажа, которого необходимо запрограммировать (запустить), режим ВСЕ должен позволять управлять всеми персонажами одновременно. При движении персонажа по игровому полю, должна
запускается анимация движения и звуковой сигнал. Должны быть реализованы следующие события для программирования игрового поля: - Финиш. Когда персонаж остановился в ячейке с запрограммированным событием финиш, появляется звуковой сигнал и картинка, демонстрирующая победу в выполнении задания. -
Движение запрещено. Когда персонаж наезжает на ячейку с данным событием, его движение прекращается, на ячейке появляется картинка (движение запрещено), звучит сигнал «запрещено». - Промежуточная точка. Когда персонаж останавливается в ячейке с запрограммированным событием промежуточная точка, на
ячейке появляется картинка, демонстрирующая выполнение промежуточного задания, звучит сигнал. - Промежуточная точка- звездочка. Когда персонаж останавливается в ячейке с запрограммированным событием промежуточная точка- звездочка, или проезжает по этой ячейке, отображаемая на ячейке анимационная
картинка в виде монетки с изображением звездочки, исчезает, что демонстрирует выполнение промежуточного задания, звучит сигнал. При необходимости должна быть возможность переместить персонажа в другую ячейку, развернуть. При выполнении нескольких программных циклов, должна быть реализована функция
удаления заданной программы перед запуском персонажа (кнопка на пульте с изображением крестика). Кнопка Меню, должна позволять запускать меню настроек: - Описание. - Инструкция. - Показывать историю шагов. История должна отображаться в левой части экрана, должна быть возможность менять команды местами,
удалять команды из списка истории. - Показывать путь. Эта настройка должна позволять отображать на игровом поле путь (пунктирная линия) при программировании персонажа. - Выйти из занятия. Управление. Управление в занятии должно осуществляться при помощи нажатий на кнопки и перемещения элементов игры по
экрану. Задачи. Занятие должно развивать у детей необходимые умения и навыки конструирования; знания о предметах, отображаемых в конструктивной деятельности, об их внешнем виде, структуре, об основных частях, их форме, пространственном расположении, относительной величине. Описание. Занятие должно
содержать в себе набор геометрических фигур: круг, квадрат, треугольник, прямоугольник, овал, ромб и набор картинок-макетов. В центре экрана должна находится круглая панель управления, на которой должны отображаться картинки-макеты, кнопки для переключения этих картинок, кнопки отображения фигур. Должна
быть возможность производить с фигурами следующие действия: менять размер (увеличение, уменьшение), перемещать по экрану, вращать на 360 градусов, выбор цвет. В занятии должно быть предусмотрено несколько режимов: 1. Свободный режим - позволяет использовать набор геометрических фигур для любых задач. 2.
Легко - необходимо собрать предмет точь-в-точь, как на картинке-макете, используя геометрические фигуры. 3. Сложно - в этом режиме на картинке-макете изображен предмет, необходимо представить, из каких геометрических фигур можно собрать данный предмет, выбрать необходимые фигуры и выполнить задание.
Занятие №2: Задачи. Занятие обучает детей игре в шахматы. Описание. Реализовано трехмерная модель шахматной доски и фигур, с возможностью ее произвольного вращения в трехмерном пространстве. Настройки занятия позволяет: - выбрать режим игры (два игрока или один игрок против искусственного интеллекта) -
выбрать уровень сложности игры (не мене трех уровней), с заданным промежутком времени для совершения «хода» - выбор режима отображения меню игрока, не мене 2-х режимов (режим для игры в вертикальной плоскости, режим для игры в горизонтальной плоскости) - выбор режима подсказки, при котором клеточки, на
которые выбранная фигура может совершить ход, подсвечиваются определенным цветом. В занятии должно отображаться меню игрока, не более 2-х, где должна демонстрироваться миниатюрная копия шахматной доски, на которой должны быть расположены фигуры, копирующие положение фигур на трехмерной шахматной
доске. Должны быть цифровые часы отсчета времени, и кнопка, останавливающая отсчет времени. Должна быть кнопка- история ходов, вызывающая подменю с отображением истории ходов и кнопка сохранения истории ходов. В занятии при ситуациях «шах» и «мат» цвет общего фона должен меняться. Занятие №3: Задачи.
Занятие обучает детей игре в шашки. Описание. Реализована трехмерная модель шашечной доски и фигур, участвующих в игре в шашки, с возможностью произвольного вращения доски в трехмерном пространстве. Настройки занятия должны позволять: - выбрать режим игры (два игрока или один игрок против искусственного
интеллекта) - выбрать уровень сложности игры, не мене 3-х, с заданным промежутком времени для совершения «хода» - выбор режима отображения меню игрока, не мене 2-х режимов (режим для игры в вертикальной плоскости, режим для игры в горизонтальной плоскости) - выбор режима подсказки, при котором клеточки,
на которые выбранная фигура может совершить ход, подсвечиваются определенным цветом. В занятии отображается меню игрока, не более 2-х, где должна демонстрироваться миниатюрная копия шашечной доски, на которой должны быть расположены фигуры, участвующих в игре в шашки, копирующие положение фигур на
трехмерной шашечной доске. Должны быть цифровые часы отсчета времени, и кнопка, останавливающая отсчет времени. Должна быть кнопка- история ходов, вызывающая подменю с отображением истории ходов и кнопка сохранения истории ходов. В игре при ситуациях «ничья» и «победа» цвет общего фона должен менять
цвет. Занятие №4: Задачи. Занятие помогает в изучение причинно-следственных связей и развитии навыка алгоритмизации, должно давать возможность составлять собственные задания и моделировать эксперименты. Описание. Занятие содержит базу 3D моделей для конструирования. Данное занятие дает возможность с
легкостью изучать физические свойства объекта, самостоятельно создавать эксперименты и компьютерные модели сооружений, а также, должно иметь режим симуляции для проверки прочности сооружения. Программный комплекс развивающих занятий передается в фирменной упаковке на носителе, комплектуется
пошаговой инструкцией на русском языке, выполненной типографским способом. Лицензия (право пользования ПО) должна быть легитимной, полнофункциональной, не ограниченной по времени, не являться ознакомительной, оформлена на конечного пользователя (Заказчика), в связи с чем Заказчик имеет право проверить
подлинность и легитимность приобретения у производителя ПО. В комплекте с панелью должна идти мобильная подставка: • Максимальная нагрузка – не менее 80 кг.; • Габариты основания, мм: не менее 780 х 1390 и не более 800 х 1400. Основание должно быть выполнено в форме трапеции для обеспечения удобства доступа
к панели (широкая часть должна быть обращена вперед к пользователю); • Мобильная подставка должна предусматривать механическую ступенчатую регулировку наклона панели от 0° до 90° (от горизонтального до вертикального положения экрана), количество регулировочных положений должно быть не менее 7 шт.; •
Мобильная подставка должна предусматривать механическую ступенчатую регулировку высоты панели общим диапазоном не менее 460 мм и шагом не более 20мм (это обусловлено потребностью в подборе самой оптимальной высоты для работы разных возрастных групп детей); • Начальная габаритная высота мобильной
подставки в сборе с панелью в горизонтальном положении должна быть не менее 970 и не более 1000 мм.; • Колеса должны быть прорезиненными, полноповоротными, каждое колесо должно иметь тормозной механизм для предотвращения самопроизвольного перемещения, диаметр колес должен быть не более 50мм; Должен
быть включен в стоимость: доставка, установка, настройка оборудования, обучение педагогического состава учебного учреждения. Предоставление сертификата качества на товар обязательно.

Сопутствующие услуги
(указываются при
необходимости) (монтаж,
наладка, обучение, проверки и
испытания товаров)

Установка, настройка оборудования, проверка и испытания, обучение педагогического состава учебного учреждения проводится Поставщиком

Условия к потенциальному
поставщику в случае
определения его победителем
и заключения с ним договора
о государственных закупках
(указываются при
необходимости) (Отклонение
потенциального поставщика
за не указание и
непредставление указанных
сведений не допускается)

Примечание
1. Каждое требование по функциональным, техническим, качественным, эксплуатационным,
иным характеристикам, сопутствующим услугам и дополнительным условиям к исполнителю
указывается отдельной строкой.
2. Установление в настоящей технической спецификации квалификационных требований,
предъявляемых к потенциальному поставщику, не допускается.
3. Установление требований технической спецификации в иных документах не допускается.
* сведения подтягиваются из плана государственных закупок (отображаются автоматически).


