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I. ПАСПОРТ ПРОЕКТА

1.1.  Тема проекта:
«Подготовка к ОГЭ посредством разработки компьютерных математических игр»
1.2.  Постановка и обоснование проблемы

В концепции современного математического образования (2013 г.) среди трёх основных направлений проблем развития математического образования указывается мотивационное. «Низкая учебная мотивация школьников и студентов связана с общественной недооценкой значимости математического образования, отсутствием учебных программ, отвечающих потребностям учащихся и их действительному уровню подготовки». Согласно данным проекта концепции математического образования ЯНАО 2012 года «тревожным сигналом, говорящим о проблемах в математическом образовании в общеобразовательных учреждениях ЯНАО, являются низкие результаты Г(И)А по математике (качественная успеваемость – 48,47%, средний балл – 3,6)». В том же документе далее указывается, что наиболее низкие показатели были получены в общеобразовательных учреждениях и города Ноябрьска в том числе (качественная успеваемость – 44,52%, средний балл – 3,54). Последние данные сдачи Г(И)А по математике удручающие: качественная успеваемость в 2014 г. по ЯНАО – 23,1%, по Ноябрьску – 26,58%, средний балл при этом 3,33; по школе качественная успеваемость 14,81%, средний балл 3,1. Вывод очевиден – необходимо задействовать все имеющиеся в наличии ресурсы для исправления ситуации. 
В свете вышеизложенного перспективным и отвечающим требованиям современного образовательного процесса (это касается не только математики) видится внедрение технологий, мотивирующих и стимулирующих обучающихся на осмысленное и качественное изучение математики. Отмечу, что данные меры и инструменты необходимо использовать как можно раньше. Я работаю учителем математики в пятых классах и восьмых и, анализируя ошибки восьмиклассников, отчётливо понимаю, что соответствующие темы были плохо усвоены некоторыми из ребят именно в 5-7 классах. Мной был проведён опрос обучающихся восьмых классов на предмет выявления тем, в которых ребята испытывают очевидные затруднения. Обучающимся был предложен перечень заданий, навык решения которых проверяется в итоговых контрольных работах в 5-7 классах, – необходимо было указать вероятность правильного решения в процентах (субъективное мнение обучающегося). В следующей ниже таблице (Табл. 1) представлены усреднённые данные:

Таблица 1.  
	Задание
	Процент выполнения, %

	Перевод единиц измерения величин
	82

	Задача на части или проценты
	37

	Округление десятичных дробей
	92

	Вычисление среднего арифметического
	78

	Формула движения. Действия с десятичными дробями
	65

	Арифметические действия со смешанными числами
	41

	Решение уравнения в дробных числах
	30

	Текстовая задача на составление уравнения
	33

	Признаки делимости чисел
	58

	Сравнение обыкновенных дробей с разными знаменателями
	74

	Умножение обыкновенных дробей и смешанных чисел
	62

	Решение простейшего уравнения в целых числах
	88

	Арифметические действия с рациональными числами
	67

	Задача на пропорциональные величины
	69

	Задача на части
	46

	Задача на нахождение НОК и НОД чисел
	63

	Вычисление значения буквенного выражения
	89

	Упрощение выражения с применением формул сокращённого умножения
	42

	Решение уравнения с использованием упрощения компонентов
	83

	Применение свойств степени с натуральным показателем
	76

	Вычисление координат точки пересечения графиков линейных функций, графика линейной функции с координатными осями
	61

	Графический способ решения уравнения
	38

	Задача на применение свойств равнобедренного треугольника
	68

	Задача на составление линейного уравнения
	54


Анализ административных контрольных работ опрашиваемых обучающихся за 5-7 классы, а также мой педагогический опыт подтверждают истинность данных таблицы. Очевидно, что сложности вызывают задания на проценты и части; задания, в которых требуется оперировать дробными числами – обыкновенными дробями, смешанными числами, десятичными дробями. Также трудности вызывает использование формул сокращённого умножения и текстовые задачи. Отмечу, что текстовые задачи на составление дробно-рационального уравнения относятся к заданиям повышенной сложности при сдаче основного государственного экзамена в девятом классе.
Таким образом, на данном этапе мне необходимо проработать с восьмиклассниками темы, в которых они и сейчас допускают ошибки, с учётом данных таблицы выстроить соответствующе образовательный процесс в пятых классах, учитывая при этом рекомендацию по повышению мотивации обучения у школьников.  В качестве соответствующего инструмента могут выступать игры, точнее – создание компьютерных математических игр, которые, с одной стороны, будучи компьютерными играми, очень популярны среди школьников и, соответственно, отвечают их интересам и потребностям, а с другой, имея под собой математическую основу, способствуют лучшему усвоению знаний, а также развитию целого комплекса универсальных учебных действий. Предполагается, что в процессе создания игр восьмиклассники полностью усвоят «проблемные» темы, что поможет им при сдаче основного государственного экзамена в девятом классе, а созданный ими комплекс компьютерных математических игр станет мощным и действенным мотивирующим фактором в процессе обучения математике пятиклассников (а впоследствии шестиклассников и семиклассников). 
1.3. Цель проекта:
Повышение качества подготовки к основному государственному экзамену путём создания обучающимися компьютерных математических игр на базе программы Construct Classic. 
1.4.  Задачи:
1. Анализ статистических данных результатов сдачи основного государственного экзамена на региональном, городском и институциональном уровнях за 2012-2014 гг.;

2. Анализ проблем качественно низких результатов сдачи ОГЭ и путей их решения в рамках Концепции современного математического образования (на федеральном и региональном уровнях);
3. Разработка концепции педагогического проекта по повышению качества подготовки к основному государственному экзамену путём создания обучающимися компьютерных математических игр на базе программы Construct Classic;
4. Организация создания совместно с обучающимися восьмого класса компьютерных математических игр по сложным темам 5-7 классов;

5. Мониторинг эффективности мероприятий в рамках реализации проекта с использованием индикаторов эффективности, сравнительный анализ фактических и планируемых результатов.
1.5.  Актуальность и новизна проекта
Согласно Концепции развития математического образования «Математика лежит в основе всех современных технологий и научных исследований, является необходимым компонентом экономики, построенной на знании. Создание современных информационных и коммуникационных технологий (ИКТ) является, прежде всего, математической деятельностью. Любое стратегическое направление развития страны будет требовать высокого уровня математического основания и сопровождения. Среди приоритетных целей общего (дошкольного и школьного) математического образования – развитие способностей: к логическому мышлению, конструированию, коммуникации и взаимодействию на широком математическом материале (от геометрии до программирования); к поиску решений принципиально новых математических задач, эксперименту и наблюдению, формированию внутренних (мысленных) представлений и моделей для математических объектов, формулированию и проверке гипотез, преодолению интеллектуальных препятствий; к реальной математике: математическому моделированию (построению модели реальности и интерпретации результатов), применению математики, в том числе, с использованием ИКТ.

В образовательной перспективе многие из направлений и тенденций развития ведут к включению в математическое образование, с самого его начала, более широкого круга задач, в том числе – традиционно относившихся к «развлекательной», «игровой» математике».

Говоря о тенденциях и направлениях развития содержания математического образования, в тексте документа подчёркивается, что «важнейшим направлением развития содержания математического образования в течение последних десятилетий является включение в него математической информатики – системы математических понятий и методов, используемых при описании и проектировании дискретных объектов и процессов. Ещё одним направлением, существенно пересекающимся с первым, является математическое описание процессов взаимодействия, в частности, процесса управления (математическая теория управления, исследования операций, кибернетика) и процесса игры. Рассмотрение математических (в частности, стратегических) игр является перспективным, поскольку: они обладают богатым математическим содержанием, в частности, связанным с фундаментальными математическими понятиями информатики; вырабатываемые в ходе игры и обсуждения игры навыки, общие стратегии и модели деятельности приложимы вне математики и информатики; игра может быть сильным мотивирующим фактором. К числу игр, которые могут обогатить школьное математическое образование на разных его этапах и уровнях, относятся как традиционные шахматы, шашки, домино, так и простые игры, легко анализируемые математически, игры, где по ходу игры тренируются арифметические навыки и т. д. Принципиальным является именно не рассмотрение специфических деталей и стратегий конкретной игры, а формирование общих стратегических умений».

Таким образом, создание компьютерных математических игр является перспективным направлением в школьной математике, обогащая математическое образование на всех его этапах, соответствующим рекомендациям концепции современного математического образования. Создание комплекса компьютерных математических программ устанавливает межпредметные связи между математикой и информатикой, реализуя тем самым вышеупомянутое включение в содержание математического образования математической информатики. Отметим, что компьютерные игры подчёркнуто популярны среди ребят подросткового возраста и, соответственно, математические компьютерные игры являются мощным мотивирующим инструментом в рамках образовательного процесса.

Новизна проекта обусловлена двумя моментами. Во-первых, каждая из созданных игр (программная оболочка) имеет ярко выраженный развлекательный формат в отличие от аналогов с чисто дидактической функцией. Тем не менее, образовательная составляющая разрабатываемого программного продукта для учителя очевидна. Данный формат отвечает рекомендациям концепции современного математического образования по части «включения в математическое образование, с самого его начала, более широкого круга задач, в том числе – традиционно относившихся к «развлекательной», «игровой» математике». Во-вторых, процесс реализации проекта скоординирован таким образом, что восьмиклассники (а впоследствии девятиклассники и, соответственно, десятиклассники) в качестве наставников сами создают игры для ребят младше (контингент обучающихся тот же самый в течение трёх лет). Учитывая организационную составляющую проекта и особый формат математических игр, можно говорить о новизне подобного проекта.

II. ОСНОВНОЕ СОДЕРЖАНИЕ ПРОЕКТА

2.1.  Введение

Невозможно переоценить значение игровой деятельности в процессе обучения. В игре многое усваивается с лёгкостью. Однако использование игр непосредственно на уроке под большим вопросом. Большая наполняемость классов, возрастные особенности обучающихся, такие как излишняя подвижность, неусидчивость, гиперактивность, отличающие современных школьников, заметно отягощают процесс обучения. Ажиотаж в процессе игры усугубляет перечисленные проявления детской психики. Однако в качестве дополнительного инструмента игры, а точнее компьютерные игры, могут послужить существенной помощью педагогам. В рамках проекта «Подготовка к ОГЭ посредством разработки компьютерных математических игр» обучающимися под руководством учителя создаётся комплекс математических компьютерных игр на темы школьного курса математики, процент усвоения которых традиционно низок, но задания по этим темам встречаются в государственной итоговой аттестации. Актуальность проекта обусловлена популярностью компьютерных игр у обучающихся. 

Конечный программный продукт первого года реализации проекта – игры «Действия с десятичными дробями» и «Процент» – уже используются и как игровые тренажёры для выработки умения/навыка решения задач на проценты (в 5 классах), действия с десятичными дробями, и в некоторых случаях – в качестве инструмента оценивания знаний обучающихся. К концу первого года реализации проекта выработана технология создания тематических игр, освоена программа Construct Classic, учтены все нюансы в процессе создания и отладки продукта. Обучающиеся восьмых классов отмечают, что игры оказалось интересно и разрабатывать, и играть в них. Данное направление видится перспективным и вызывает неподдельный интерес у младших школьников – ученики пятых классов выразили желание научить их создавать свои обучающие игры.  
Отмечу, что игры стимулируют и мотивируют обучающихся на получение знаний, – ребята со слабой мотивацией к обучению позитивно воспринимают идею в игре усвоить тему. В каникулы подобная работа была проведена со слабоуспевающими пятиклассниками – занятия им понравились. Восьмиклассники, задействованные в творческой группе, отмечают, что в процессе создания игр они полноценно усвоили темы, по которым создавали игры.
2.2. Алгоритм действий
	Название этапа
	Цель
	Мероприятия

	Организационный 09.2014 – 07.2015
	Разработка концепции педагогического проекта по повышению качества подготовки к основному государственному экзамену
	1. Мониторинг исследований по выявлению проблем низких показателей сдачи обучающимися ОГЭ в 9 классе и путей их решения;

2. Разработка концепции проекта, определение целей и задач проекта;

3. Приобретение оборудования, необходимого для реализации проекта;

4. Определение состава и функций творческой группы для реализации проекта (обучающиеся 8 «а» класса МБОУ «СОШ №13 с УИП эстетического цикла»), выбор оптимальной платформы для реализации проекта (программа Construct Classic); разработка игр по «проблемным» темам 5 класса «Действия с десятичными дробями» и «Проценты»;

5. Представление и защита проекта на городском уровне в рамках работы инновационного совета, проходящего на базе МБОУ «СОШ №13 с УИП эстетического цикла»; 
6. Доработка проекта с учётом рекомендаций, полученных на инновационном совете; 

7. Представление и защита проекта на региональном уровне;
8. Доработка проекта после защиты на региональном уровне, внесение в проект соответствующих корректив.

	Деятельностный 08.2015 – 08.2016
	Организация создания обучающимися 9-го класса компьютерных математических игр по сложным математическим темам 6-7 классов
	1. Организация деятельности обучающимися 9 класса (в течение трёх лет в реализации проекта участвуют тот же контингент обучающихся) по созданию игр на темы 6 класса «Действия с дробями с разными знаменателями», «Пропорция», «Координатная плоскость»; тестирование и отладка программного продукта;

2. Анализ результатов диагностического мониторинга системы СтатГрад по части заданий, на качественное и верное выполнение которых рассчитан проект;

3. Создание отчёта по реализации проекта в рамках деятельностного этапа; 
4. Диагностика эффективности с помощью письменных проверочных работ (п. 2.7. Индикаторы эффективности реализации проекта);
5. Использование игр на уроках 6 классов (не более 5-7 минут), во внеурочной деятельности.

	Обобщающий 09.2016 – 08.2017
	Анализ результативности проекта, обобщение и систематизация опыта 
	1. Сравнительный анализ результатов сдачи ОГЭ в 2016 году и в предыдущие учебные годы, соотнесение полученных результатов с целями проекта;
2. Организация разработки обучающимися дизайна и сюжетной составляющей уровней будущих игр по темам «Функция, график функции», «Формулы сокращённого умножения»; тестирование и отладка программного продукта; систематизация игр, создание каталога;

3. Мониторинг эффективности использования игр в процессе подготовки к государственной итоговой аттестации с помощью анализа административных контрольных работ, результатов сдачи основного государственного экзамена девятиклассниками, с помощью диагностических проверочных работ (пример – в п. 2.7. Индикаторы эффективности реализации проекта);
4. Создание отчёта по реализации проекта; 

5. Публикация статьи с рекомендациями по внедрению результатов проекта в учебной деятельности;
6. Определение вектора дальнейшей деятельности в плане использования программного продукта в учебной деятельности.


2.3. Подготовка и планирование проекта
В рамках организационного этапа реализации проекта была проделана следующая работа и решены соответствующие задачи:

1. Формулировка темы, целей и задач проекта;

2. Разработка концепции математических компьютерных игр, как средства для повышения качества усвоения сложных математических тем; выбор оптимального варианта формы игры в соответствии с техническими возможностями, наиболее приближенного к развлекательному формату; 

3. Составление плана работы, распределение обязанностей в творческой группе обучающихся восьмого класса.

4. Выявление «проблемных тем» в процессе обучения математике в 5 классе;
5. Анализ ошибок проверочных работ по этим темам.
В курсе обучения математике в пятом классе есть две краеугольные темы (разделы), имеющие принципиально важное значение для дальнейшего успешного и полноценного усвоения знаний – «Действия с десятичными дробями» и «Проценты». Чтобы выработался навык действий с десятичными дробями, необходимо чаще давать задания по данной теме – чем больше, тем лучше. В случае с «Процентами» важно именно понимание, обширный банк тематических задач приветствуется. Творческая группа 8 класса совместно с учителем математики проанализировала темы 5 класса и выяснилось – многие восьмиклассники в своё время не поняли именно тему «Проценты», поэтому испытывают страх и затруднения перед подобными задачами. В свою очередь все сошлись во мнении, что очень важно ещё в пятом классе полноценно усвоить обе темы.

Интересы современных школьников лежат в области компьютерных игр. Они играют в них дома (с разрешения родителей или без), на переменах в школе. Можно по-разному к этому относиться. Негативного момента в этом факте, конечно, больше. Вряд ли кому-то в один момент удастся кардинально исправить ситуацию. Однако возможно вытеснить бесполезные и ненужные игры и заменить их полезными. Идея полезных игр (условно полезных) витала давно и в данный момент реализуется в рамках данного проекта. Была выбрана удобная и понятная платформа – программа Construct Classic, в которой без особой подготовки и знаний можно создать свою компьютерную игру, и что немаловажно – в сети Интернет достаточно видеоуроков по работе в этой программе. Существенным плюсом этой программы является то, что созданную игру можно сохранить в виде исполняемого файла – двойным щелчком она запускается, не требуя установки на компьютер программы Construct Classic, в которой была создана. Игру, соответственно, можно при желании скопировать на любой подходящий по размеру информационный носитель. Требуется органично вплести в сюжет игры математическую составляющую. 

Сформулировав основную идею, цели и задачи своей деятельности, восьмиклассники под руководством учителя математики приступили к разработке концепции компьютерных математических игр. Для реализации была выбрана программа Construct Classic, обладающая широким функционалом, понятным интерфейсом и имеющая позитивные отзывы со стороны пользователей. Эта программа позволяет сохранять готовую игру как с разрешением, позволяющим открывать её только в данной программе, так и исполняемым файлом, позволяя запускать программу на любом компьютере при минимуме требований. Были выделены основные моменты деятельности – обучение принципам работы в Construct Classic, темы, по которым будут созданы игры, количество уровней в каждой игре, типы заданий на каждом уровне и т.д. В зависимости от интересов и уровня компетентности были распределены обязанности участников творческой группы. К этапу реализации практической части проекта был готов чёткий план действий и за каждый этап отвечал определённый человек. 
2.4. Практическая часть проекта
План работы над практической частью проекта (этапы организационный и деятельностный):

1. Знакомство с программой Construct Classic, на базе которой создаётся проект;

2. Организация деятельности обучающихся 8 класса по разработке математических компьютерных игр по темам 5-7 классов.

В ходе реализации проекта творческая группа обучающихся столкнулась с целым комплексом затруднений. В начале работы над проектом самым сложным казалось органично вплести в сюжет игры математическую составляющую. Но первая попытка создать простейшую игру в Construct Classic по видеоуроку, как по образцу, оказалась неудачной, – оказалось, что для успешного запуска программы на компьютере должно быть установлено приложение DirectX 9. Это требование грозило сделать игру менее универсальной, так как изначально она позиционировалась как исполняемый файл – условно «скачай и играй!». Однако, как оказалось, это приложение установлено у большинства пользователей, на чьём компьютере уже установлена какая-нибудь серьёзная игра, – у 85% скопировавших игру ребят с запуском игры не возникло никаких проблем. 

Один из компонентов комплекса математических компьютерных игр – игра «Процент» состоит из десяти уровней, каждый их которых представляет собой сюжетную картинку, в центре или по бокам которой – соответствующая сюжету задача на проценты (Рис. 1).
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Рис. 1.

Главному герою задаётся тип поведения (движения), согласно которому он может двигаться в определённых направлениях. В различных частях картинки расположены варианты ответов в рамках (порталах), касание которых в случае правильного ответа выводит на следующий уровень, а в случае неправильного – либо на конец игры «GAME OVER», либо на предыдущий (в зависимости от пройденного количества уровней). Также по всему фону расставлены объекты, по которым герой может добраться до нужного портала. В ходе создания игры требуется установить множество связей между объектами и уровнями – чем интереснее уровень, тем сложнее и больше связей требуется установить (Рис. 2):
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Рис. 2.

Особое предпочтение высказывали обучающиеся относительно наличия в игре так называемого «шутера» или «стрелялки» (англ. shooter – стрелялка). Этот жанр с говорящим названием вызывает настоящий ажиотаж среди ребят. Симпатия к такому агрессивному поведению в игре настораживает, если не пугает. Выход из данного двусмысленного положения был найден следующим образом – чтобы сохранить искреннюю заинтересованность ребят, «шутер» был введён, для чего долго изучались видеоуроки по созданию «шутера», но оружие героя чисто символическое – рогатка и стреляет он в блоки лишь только чтобы очистить себе путь (Рис. 3).
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Рис. 3.

В рамках своей деятельности творческая группа (численность и состав которой постоянно варьировался) придумывала и обсуждала тематику уровней, варианты условий задач, возможные ошибки. За каждым уровнем игры – кропотливая и долгая работа, начиная от выбора картинки и формулировкой задачи конкретно под этот сюжет, заканчивая особыми уловками разработчиков, предусмотревших априори высокий уровень игроков и усложнивших в многочисленном тестировании прохождение каждого этапа (Рис. 4).
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Рис. 4.

 Были использованы оригинальные идеи и задумки, которых было немало (Рис. 5-8):
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Рис. 5.
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Рис. 6.
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Рис. 7.
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Рис. 8.

 Невысокая скорость, с которой создавался каждый уровень поначалу, обусловлена отсутствием навыков создания игр в новой для ребят программе и сильной занятостью участников творческой группы в системе дополнительного образования. Со временем на создание каждого следующего уровня уходило времени всё меньше и меньше, и появились задумки усложнить и разнообразить сюжетную составляющую проекта – к примеру, сделать имитацию настоящего движения с соответствующей анимацией, ввести ещё героев, ввести счётчик попыток для оценивания обучающихся на дополнительных занятиях. 

На момент завершения работы над второй игрой у каждого из разработчиков появились свои проекты, где они старались воплотить свои идеи, но в том же направлении. Это, несомненно, разнообразит конечный программный продукт, предоставит возможность выбора игрокам и пополнит копилку узконаправленных тематических задач.

В рамках деятельностного этапа реализации проекта «Подготовка к ОГЭ посредством разработки компьютерных математических игр» – создание в 2015/2016 учебном году уже девятиклассниками следующего комплекса игр для шестиклассников на действия с обыкновенными дробями с разными знаменателями, действия с отрицательными числами, в которых ученики восьмого класса чувствуют себя гораздо увереннее. Разработчики подчёркивают несомненную пользу и для себя в плане восполнения пробелов в знаниях за пятый и шестой классы. 
2.5. Этап рефлексии первого этапа реализации проекта

Согласно плановым мероприятиям первого этапа реализации проекта была проделана следующая работа. Анализируя результаты сдачи государственной итоговой аттестации в 9 классе 2012-2013 гг. на региональном, городском и институциональном уровнях (данные Концепции современного математического образования ЯНАО, данные сдачи ГИА по МБОУ «СОШ №13 с УИП эстетического цикла»), пришла к выводу, что результаты сдачи экзамена качественно низки и масштаб проблемы затрагивает в том числе и федеральный уровень. Одной из основных причин низких результатов в Концепции указывается низкая учебная мотивация обучающихся, при этом для повышения мотивации предлагается в том числе и использование игр. Проведя анкетирование обучающихся 8 класса и проанализировав полученную информацию, мною были выявлены темы, плохо усвоенные обучающимися и требующие тщательной проработки, поскольку задания по этим темам есть в ГИА. В течение первого года реализации проекта мною была разработана концепция педагогического проекта по повышению качества подготовки к основному государственному экзамену путём создания обучающимися компьютерных математических игр на базе программы Construct Classic. В рамках проекта в течение 2014-2015 учебного года мною была организована деятельность обучающихся 8 класса по созданию компьютерных математических игр по сложным темам пятого класса – по темам «Действия с десятичными дробями» и «Проценты». 

Отмечу, что уже к концу первого этапа реализации проекта можно подвести промежуточные итоги. Выражая субъективное мнение участников творческой группы – обучающихся 8 класса, скажу, что ребята отметили для себя следующие положительные моменты: разработчики игр получили ценный опыт освоения программы «с нуля», который пригодится им в будущем, вынужденно проработали или повторили трудные для них темы, побывали наставниками. Пятиклассники же в игре повторили и закрепили трудные для себя темы. Конечным продуктом могут воспользоваться все желающие. 
В проверочных работах пятиклассников, одно из заданий которых – на проценты (для повторения), в среднем на 20-25% увеличился процент справившихся с заданием. Анализ административной итоговой контрольной работы в пятых классах показал, что задачи на части (проценты) усвоены на достаточно высоком уровне – в среднем 88% обучающихся. Игры на основе математических задач устанавливают прочные двусторонние связи между информатикой и математикой как предметами, что является несомненным плюсом.
Проект «Подготовка к ОГЭ посредством разработки компьютерных математических игр» обеспечивает принцип преемственности – предполагается, что в последующие два года соответственно девятиклассники и десятиклассники продолжат работу над созданием игр для шестиклассников, а впоследствии семиклассников, помогая им на примере собственных ошибок и трудностей избежать последних и облегчить ребятам процесс обучения. 
Создание математических компьютерных игр способствует формированию у обучающихся 8 класса следующих универсальных учебных действий (ууд):

· регулятивные ууд: обучающиеся учатся планировать свою деятельность – определяют последовательность промежуточных целей с учетом конечного результата, составляют план и последовательность действий; ребята учатся прогнозировать, вносить необходимые дополнения и коррективы в план и способ действия в случае расхождения эталона, реального действия и его продукта и т.д.

· познавательные ууд: самостоятельное выделение и формулирование цели; поиск и выделение необходимой информации; применение методов информационного поиска, в том числе с помощью компьютерных средств; структурирование знаний; выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий; постановка и формулирование проблемы, самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем творческого и поискового характера; моделирование – преобразование объекта из чувственной формы в модель, где выделены существенные характеристики объекта (пространственно-графическая или знаково-символическая); построение логической цепи рассуждений, выдвижение гипотез и их обоснование.
· коммуникативные ууд: планирование учебного сотрудничества с учителем и сверстниками: определение цели, функций участников, способов взаимодействия; инициативное сотрудничество в поиске и сборе информации; принятие решения и его реализация; умение с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и условиями коммуникации; владение монологической и диалогической формами речи в соответствии с грамматическими и синтаксическими нормами родного языка и т.д.
2.6. Ожидаемый результат
Планируемым результатом реализации проекта является повышение качества сдачи основного государственного экзамена по математике в 2016 году обучающимися, задействованными в творческой группе в рамках реализации проекта «Подготовка к ОГЭ посредством разработки компьютерных математических игр». По сравнению с данными входной административной контрольной работы в 8 классе в начале 2014-2015 учебного года, а также с оценками по математике за I четверть, обучающиеся 8 класса, участвующие в проекте, к концу учебного года значительно улучшили свои результаты (с «3» до «4»), повысив тем самым и качественную успеваемость класса в целом за год. Ожидается, что результаты сдачи ОГЭ подтвердят этот рост. Следует отметить также обучающихся 5 класса, непосредственно тестирующих программный продукт проекта. Вовлеченность в проект пятиклассников (а впоследствии и 6-7-классников) позволяет рассматривать практическую деятельность в рамках реализации проекта как пропедевтическую в плане подготовки к ОГЭ в будущем. 
Программным продуктом реализации проекта является комплекс математических компьютерных игр, рекомендуемых к использованию в качестве учебного тренажёра или средства оценивания знаний. Игры (не менее десяти по различным темам 5-7 классов) будут в открытом доступе, их можно скачать, запустить двойным щелчком без установки программ и играть (исполняемый файл с расширением exe). Комплекс игр будет состоять из трёх компонентов – игры для пятиклассников, шестиклассников и семиклассников. На данный момент игры «Действия с десятичными дробями» и «Процент» уже используются как игровые тренажёры для отработки умения/навыка решения задач и лишь в некоторых случаях – в качестве инструмента оценивания знаний учеников. 

2.7. Индикаторы эффективности реализации проекта

Для оценки эффективности проекта будут использованы следующие индикаторы эффективности реализации проекта:

1. Центральным индикатором эффективности являются результаты сдачи ОГЭ девятиклассниками в 2016 году. Уже к концу организационного этапа реализации проекта можно отметить позитивные изменения. Обучающиеся 8 класса объективно улучшили свои показатели (данные административных контрольных работ, контрольных работ, промежуточной аттестации, четвертные и годовые оценки). Данные сдачи ГИА должны подтвердить рост результатов обучения. 
2. Данные диагностических работ (входная, полугодовая административные контрольные работы, промежуточная аттестация), требующих развёрнутого анализа по заданиям и позволяющие сравнить проценты выполнения типовых заданий.  
3. Данные мониторинговых работ системы СтатГрад, позволяющих чётко отслеживать результаты усвоения по типам заданий. Эффективность проекта можно отследить по заданиям №1 «Числа и выражения», №3 «Числа, вычисления и алгебраические выражения», №4, №8 «Уравнения, неравенства и их системы», №7 «Алгебраические выражения», №16 «Простейшие текстовые задачи» (на пропорции, проценты), №20 «Расчёты по формулам», №21 «Алгебраические выражения, уравнения, неравенства и их системы».
4. Письменные проверочные работы в течение учебного года, подтверждающие повышение качества усвоения тем, вызывавших затруднения во время первоначального мониторинга. Один из вариантов для 9 класса (2015-2016 учебный год), текст задач взят из открытого банка заданий ОГЭ ФГБНУ «Федеральный институт педагогический измерений»:

1. Найдите значение выражения:  [image: image10.png]21
ce2s




;
2. Расположите в порядке возрастания:  [image: image12.png]


;
3. Упростите выражение[image: image14.png]a’téa
igaiic



  и найдите его значение при a = -2;
4. Найдите значение выражения [image: image16.png]iesl A 5+4)



 при b = [image: image18.png]


;
5. Най​ди​те зна​че​ние вы​ра​же​ния [image: image20.png](8b—8)(8b+ 8) —8b(8b + 8)



 при [image: image22.png]2,6



;
6. Товар на рас​про​да​же уце​ни​ли на 20%, при этом он стал сто​ить 680 р. Сколь​ко стоил товар до рас​про​да​жи?
7. Сред​ний вес маль​чи​ков того же воз​рас​та, что и Сер​гей, равен 48 кг. Вес Сер​гея со​став​ля​ет 120% сред​не​го веса. Сколь​ко весит Сер​гей?
8. В на​ча​ле года число або​нен​тов те​ле​фон​ной ком​па​нии «Север» со​став​ля​ло 200 тыс. чел., а в конце года их стало 210 тыс. чел. На сколь​ко про​цен​тов уве​ли​чи​лось за год число або​нен​тов этой ком​па​нии?

В зависимости от цели задания могут варьироваться, могут быть сгруппированы по одной из «проблемных» тем.

5. Сравнительный анализ диагностических работ пятиклассников (административных с развёрнутым анализом) по определённым типам заданий (на которые направлена деятельность);
6. Отзывы учителей, воспользовавшихся комплексом игр, на сайте руководителя (игры будут в открытом доступе на сайте учителя); 
7. Результаты анкетирования обучающихся, целью которого является выявление субъективного отношения обучающихся к деятельности в рамках реализации проекта;
8. Результаты внешней экспертизы – рецензии учителей математики.

2.8. Прогноз возможных негативных последствий и способы их коррекции
	Негативные последствия
	Способы коррекции

	Снизился уровень заинтересованности участников творческой группы 
	Важно на первом этапе реализации проекта убедиться, что предложенная идея обучающимся понравилась и всячески поощрять реализацию творческих задумок; руководителю выступать лишь в роли координатора, отслеживая правильность решения задач 

	Программный продукт может потерять актуальность со временем (а, следовательно, и практическую ценность) в связи с быстрым развитием информационных технологий («устареть»)
	Объективно невысокий уровень создаваемых игр обусловлен непрофессионализмом разработчиков, что не умаляет педагогической ценности осознанной деятельности обучающихся в процессе создания игр. Опрос пятиклассников подтвердил, что интерес к играм зачастую объясняется не высоким техническим уровнем игры, а интересным сюжетом, сложностью заданий (например, лабиринты в игре). При выборе программной оболочки, служащей основой для реализации проекта, ориентировались на многочисленные положительные отзывы работавших в ней пользователей. 

	Результаты мониторинга согласно критериям эффективности ниже ожидаемых
	Своевременная диагностика позволяет вовремя принять соответствующие меры 

	Отсутствие интереса у слабоуспевающих обучающихся
	Привлечение к деятельности в рамках реализации проекта слабоуспевающих обучающихся подчёркнуто приветствуется. Данная деятельность может быть альтернативой дополнительным занятиям со слабоуспевающими учениками. Рекомендуется создавать для данных обучающихся так называемые «ситуации успеха». Как правило, слабоуспевающие обучающиеся показывают достаточно высокий уровень заинтересованности и компетентности в плане владения программным обеспечением.


Приложение 1.
 Скриншоты уровней игры «Проценты»
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