Описание проекта «Филологические игры»
1. Информационная часть проекта.

1.1. Название проекта: «Филологические игры».

1.2. Участники  проекта: 
Котова Марина Васильевна, учитель русского языка и литературы МАОУ Гимназия Г.Чайковский; контактная информация (8-922-31-77-99-2; E-mail: marina-kotova73@mail.ru).

Канюкова Татьяна Дмитриевна, учитель русского языка и литературы МАОУ Гимназия Г.Чайковский; контактная информация  8-922-30-13-526.
1.3. Целевая группа, на удовлетворение потребностей которой направлен проект, – учащиеся 6-х классов. 
2. Содержательная часть проекта.

2.1. Краткое описание проблемы, на решение которой направлен проект.

Одним из наиболее действенных средств, способных вызвать интерес к занятиям как русским языком, так и  литературой  является игра. Цель игры - пробудить интерес к познанию, науке, книге, учению. В среднем школьном возрасте игра наряду с учением занимает важное место в развитии ребенка. При включении детей в ситуацию игры интерес к учебной деятельности резко возрастает, изучаемый материал становится для них более доступным, работоспособность значительно повышается. 

То, что игра – это часть учебного процесса, ни для кого не секрет. Игра обогащает ребенка новыми сведениями, активирует мыслительную деятельность, внимание, а главное- стимулирует речь. В результате чего у детей появляется интерес к изучаемым предметам. Не говорится  уже о том, что игры по русскому языку способствуют формированию орфографической зоркости  школьника. 
Немаловажную роль в создании игры  играет сам процесс создания, в результате которого учащиеся могут освоить технологию проекта.

2.2. Цель и задачи проекта.

Цель проекта –  обучение проектированию как способу создания филологической игры.
Задачи проекта:
1. Провести занятия Мастерской по обучению основам проектирования.

2. Обучить учащихся основам проектирования.

3. Создать банк филологических игр.

4. Провести силами учащихся филологические игры в 3-6 классах.

1. 2.3. Конкретные, измеряемые  ожидаемые результаты проекта.

2. Создан банк филологических игр. 
3. Учащиеся освоили основы проектирования. 
4. Проведены филологические игры на уроках русского языка и литературы.

2.4. Описание стратегии и механизма достижения поставленных цели и задач. 
	Мероприятия
	 Способы, методы и механизмы достижения поставленных целей
	Ответственный

	Подготовительный этап
	
	

	Комплектование группы для проведения Мастерской
	Презентация Мастерской на Ярмарке Мастерских
	Котова М.В., Канюкова Т.Д.

	Деятельностный этап
	
	

	Занятия Мастерской по обучению основам проектирования.
	Мозговой штурм, работа в группах
	Котова М.В., Канюкова Т.Д.

	Составление учащимися игр
	Работа в группах
	Учащиеся-авторы проектов

	Проведение учащимися игр
	«Своя игра», «Брейн-ринг» и др.
	Учащиеся-авторы проектов

	Создание банка игр
	Комплектование  игр и запись на диск
	Котова М.В., Канюкова Т.Д.

	Оценочный этап
	
	

	Самоанализ учащихся
	Заполнение анкеты
	Котова М.В.

	Оценивание проектов
	Форум проектов
	Канюкова Т.Д.


2.5. План-график  работ. 

	Наименование работ
	Предполагаемые ключевые действия
	Сроки

(с___по__), место проведения
	Основные продукты деятельности
	Ответственные

	Комплектование группы для проведения Мастерской
	Ярмарка Мастерских
	1-я неделя ноября (зал Ритмики)
	Создание группы учащихся, желающих создать проект «Филологическая игра»
	Котова М.В., Канюкова Т.Д.

	Обучение проектированию
	Проведение занятий Мастерской
	2-4 недели ноября и 1-4 недели декабря (учебные кабинеты)
	Знакомство учащихся с технологией проектной деятельности.
Создание игр.

Проведение игр.
	Котова М.В., Канюкова Т.Д.,
Учащиеся-авторы проектов

	Создание банка игр
	запись всех игр на один диск
	3 неделя декабря
(учебные кабинеты)
	Диск с играми
	Котова М.В., Канюкова Т.Д.

	Подведение итогов
	Самоанализ учащихся.

Оценивание проектов учителем
	4 неделя декабря

(учебные кабинеты)
	Рейтинг  проектов.
Оценка за проекты учащимся
	Котова М.В., Канюкова Т.Д.


2.6 Распространение результатов. 

