Пояснительная записка к проекту «Сказкополия» (электронная игра по сказкам для пятиклассников)
1. ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ. Состав проектной группы:  

Попова Софья, 6 класс «В» – руководитель проекта - составитель заданий по сказкам, составитель пояснительной записки, организатор проведения 2-х игровых уроков в 5 «А» и 5 «Г» классах (разработчик оценочного листа, член жюри, оценивающий работу команд).

Участники проекта (6 класс «В»): 
Балясникова Анастасия – разработчик 2-х анкет для пятиклассников, обработчик результатов анкетирования, составитель заданий по сказкам, организатор проведения 2-х игровых уроков в 5 «А» и 5 «Г» классах (разработчик оценочного листа, член жюри, оценивающий работу команд); Федулов Никита – разработчик инструкции для игроков, проводил инструктаж команд в ходе 2-х уроков в 5 «А» и 5 «Г» классах, координировал работу членов команд игроков в ходе игры, автор презентаций на защите темы и защите итогового продукта проекта;

Широков Сергей – разработчик электронного поля игры (2 рабочие версии с доработкой и корректировкой содержания).

Консультант проекта – Савкина Ирина Юрьевна, учитель литературы. 
2. Подробное описание продукта проекта
   Как был выбран формат продукта? Изначально ключевым замыслом проекта являлась идея разработки настольной игры (подобной игре «Монополия»), посвящённой одному из жанров литературы. 
    Сначала мы провели опрос (Приложение 2) среди пятиклассников для того, чтобы определиться с выбором жанра. Нас интересовал вопрос: «Какой литературный жанр менее всего интересует пятиклассников?» Выборочный опрос был проведён в начале октября 2018 года, в нём приняли участие 27 пятиклассников.
    В результате проведённого опроса выяснилось, что пятиклассники меньше всего отдают предпочтение чтению сказок. Поэтому мы решили создать такую игру, которая бы помогла им развить и закрепить  интерес к сказкам (народным и авторским). 

     Определившись с темой и последующим названием игры, мы задумались над тем, какой формат игры будет удобнее использовать на уроках или вне урочной деятельности, а также что может быть интересно в игре современным пятиклассникам. В результате обсуждения мы пришли к выводу, что именно электронная версия игры будет оптимальной. Так оформилась идея электронной игры «Сказкополия». 

    Риски, с которыми мы столкнулись, и как их преодолевали. Изначально задумывалось, что игра будет выполнена в программе Unity, но, когда поле с заданиями уже было готово, произошли непредвиденные ранее технические неполадки, и сервис Unity заблокировал доступ к нашей игре. 
   В итоге наша игра была выполнена во второй версии в программе Scratch. 
    На первом проведённом нами уроке (в 5 «Г» классе) была запущена демоверсия игры, которая после того, как мы провели первый урок, была поправлена, доработана и ко второму проведенному нами уроку в 5 «А» игра была готова.
    Цель продукта. Электронная игра «Сказкополия» - это командная электронная игра для пятиклассников, которая была разработана с целью закрепить знания учеников 5-х классов о сказках, а если какие-то сказки школьники еще не знают (не читали или не изучали в школе), то вызвать к ним их читательский интерес. 
   Задачи продукта: 1. Развивать умение узнавать сказку по заданию. 2. Развивать речь, воображение, фантазию, мышление. 3. Воспитывать интерес к чтению сказок, любовь к устному народному творчеству и литературе. 4. Развивать умение работать в группе.
    После каждого проведённого урока мы анкетировали пятиклассников (Приложение 3): мотивировала ли наша игра на интерес к чтению сказок? В результате опроса 55-ти человек мы выяснили, что 98% опрошенных учеников заинтересовались чтением сказок.
         Рекомендации по использованию игры. 

     Игра «Сказкополия» выполнена в программе Scratch без звука, состоит из заданий по 23 сказкам (по 3 вопроса на каждую), меняющихся на электронном экране (компьютера или доски) с помощью щелчка-клика. В содержание игры включено несколько типов заданий. Первый тип – задания на внимательное чтение: они содержат проблемные постановки вопросов ПОЧЕМУ? ЗАЧЕМ? Второй тип – задания на проверку памяти: запомнили ли пятиклассники названия сказок, их авторов (если сказка авторская), сюжеты? Дети в игровой форме закрепляют знания о сказках. В ходе игры игроки стремятся увеличить и усовершенствовать свои читательские умения путем «приобретения-покупки» и правильного анализа по итогам прочтения сказок (народных, авторских). Победителем становится та команда, которая набрала большее число верных ответов, соответственно, продемонстрировала лучшее владение читательскими навыками.

ПРАВИЛА ИГРЫ

   Организация игры. Класс разбит на 4 команды. У каждой команды есть название, капитан. Столы, за которыми сидят участники игры расположены группами. На столах визитные карточки команд. У капитана сигнальная карточка, которой он оповещает о готовности команды к ответу на вопрос. Правильность ответов участников игры оценивает жюри (это могут быть разработчики игры или члены жюри из числа специально приглашённых: учителей, родителей, старшеклассников).

  Оформление и оборудование игры.

1.
Компьютер для ведущего игры, мультимедийный проектор, экран. Альтернатива – электронная доска (в нашем случае мы использовали компьютер, с которого транслировалось изображение на электронную доску). 

2.
ВАРИАТИВНО (при наличии в школе) Мабуки для учащихся (передвижной мобильный компьютерный класс) – 4 штуки;

3.
Листы оценивания (по количеству членов жюри).
	Вопросы
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	Итог
	Место

	Максимальные баллы
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4.
Сигнальные карточки (данные карточки разного цвета вручаются капитаном команд для обозначения готовности команды отвечать на вопрос игры – при выпадении хода).
Ход игры (мини-сценарий, использованный в ходе уроков в 5 «А» и 5 «Г» классах)
  Ведущий- организатор. 
Итак, друзья, начнём программу.

Затей у нас большой запас! 

А для кого они? Для вас! 

Мы знаем, вы любите игры,

Песни, загадки и пляски.

Но нет ничего интереснее,

Чем наши волшебные сказки.

    Сегодня мы вспомним любимые вами сказки.  У каждого из нас они свои. Они входят в нашу жизнь в самом её начале и уже не покидают никогда. Итак, мы начинаем игру.

   Представление команд.

   Каждая команда представляет название команды, её девиз и капитана. В начале игры ведущие разыгрывают последовательность ходов команд. 

   Каждая команда разыгрывает в электронной форме кубик с количеством ходов. Затем представитель команды выходит к электронной доске и передвигает фишку на соответствующее игровое поле.  В идеале (по замыслу разработчиков) именно тот игрок должен ответить на заданный вопрос, который вышел передвигать фишку. Однако, если данный игрок не в состоянии ответить, то вместо него отвечает член его команды. В том случае, если и члены команды не могут дать ответа, то с команды снимается 1 балл, а ход (ответ) передаётся другой команде (той, которая первая поднимет сигнальную карточку). За каждый правильный ответ команда получает по 1 баллу.

В конце игры жюри подводит итоги и оглашает результаты.

   По итогам игры организаторами проводится блиц-анкетирование, выявляющее общее впечатление участников от игры.

   Победители награждаются памятными сувенирами-призами.
3. Предназначение продукта

Электронная игра «Сказкополия» предназначена как для домашнего индивидуального просмотра, так и для уроков литературы в 5-х классах посредством электронной доски или мультимедийной установки.
4. Критерии оценивания качества предъявленного продукта.
1. Удалось ли разработчикам игры достичь поставленной цели?
2. Содержательная и техническая реализация работы (качество заданий, доступность и ясность изложения сути инструкции для игроков (Приложение 1); работает ли игра без непредвиденных технических сбоев)

