Сценарий организации и проведения творческого проекта
 «Сам себе программист»

[bookmark: _GoBack]Цель проведения проекта – оценить уровень достижения планируемых результатов у обучающихся 4 класса по междисциплинарной программе «Формирование универсальных учебных действий»; формирование информационной культуры младших школьников. Основным объектом оценки метапредметных результатов служит сформированность у обучающегося регулятивных, коммуникативных и познавательных универсальных действий, т. е. таких умственных действий обучающихся, которые направлены на анализ и управление своей познавательной деятельностью.
Проект подготовлен с использованием материалов ИС МРООП НОО (модельная региональная основная образовательная программа НОО). 

Комплект материалов для одного класса включает: 
	П№ п/п
	Название
	Назначение и адресаты
	Кол-во копий
	Примечание

	11.
	Общее описание материалов
	для публикации и для организации работы
	1
	

	22.
	Текст задания 
	раздается учащимся для прочтения и пометок
	6 
	кол-во копий определено из расчета: 1 экземпляр на группу или 1 экз на каждого ученика;
на тексте задания разрешается делать пометки

	33.
	Лист планирования и продвижения по заданию
	раздается учащимся для заполнения группой
	6
	кол-во копий определено из расчета: 1 экземпляр на группу

	44.
	Лист самооценки
	раздается учащимся для индивидуального заполнения
	6
	кол-во копий определено из расчета: 1 экземпляр на каждого ученика

	55.
	Сценарий организации работы / рекомендации по организации работы групп и проведению проекта
	для ознакомления педагогов, организующих деятельность учащихся 
	1 – 2
	кол-во копий определено из расчета: 1 экземпляр на каждого педагога организатора

	66.
	Памятка по правилам безопасной работы с компьютером
	помещается на доску; для организации деятельности учащихся 
	нет
	Доводится до сведения учащихся с помощью ИКТ, плаката или записи на доске

	77.
	Информационные ресурсы для выполнения проекта
	для использования учащимися
	при наличии в свободном доступе компьютеров не тиражируются
	Информационные ресурсы находятся в свободном доступе. Наиболее целесообразное размещение – в папках на рабочем столе компьютера. 
Книги и иные ресурсы на бумажной основе целесообразно иметь в нескольких экземплярах. Допустимо использование различных (но равноценных по объему и сложности) ресурсов на бумажной основе в разных классных комнатах

	88.
	Карта наблюдения
	раздается наблюдателям для заполнения
	6 – 12
	кол-во копий определено из расчета: 1 экземпляр на каждого наблюдателя

	99.
	Карта эксперта
	заполняется учителем в ходе презентации работы  групп
	6 (только стр.1)
	кол-во копий определено из расчета: 1 экземпляр (только 1-я страница) на каждую группу



Творческий проект «Сам себе программист»

Задание 

Дорогие ребята!
Вы все любите играть в компьютерные игры. Все игры можно распределить на группы: квесты, аркады, симуляторы и стратегии, логические игры. 
Недавнее исследование показывает, что заядлые игроки, поклонники шутеров и других наполненных динамикой игр, обладают повышенными способностями к обработке визуальной информации.
Компьютерные игры полезны не только для зрительных навыков - профессор Оксфордского университета Дэвид Мур выяснил, что видеоигры улучшают слух детей, точнее повышают способности распознавания слов и звуков.
Существует огромное количество различных обучающих игр, помогающих освоить учебный материал. Визуальное оформление и звуковое сопровождение делают учебный процесс гораздо интереснее и занимательнее, вследствие чего повышается общий уровень восприятия материала.
Вам всем нравиться решать карточки и участвовать в олимпиадах на учебной платформе «Учи.ру». Давайте представим себе, что данный сайт объявил конкурс на лучшую учебную игру.
Создать учебную игру для портала «Учи.ру» при помощи сервиса LearningApps.org 

Как составить игру: (Приложение 1,2)
1) Выбрать учебный предмет.
2) Выбрать вид игры, которую надо составить при помощи сервиса www.LearningApps.org  
3) Подобрать материал для игры.
4) Оформить игру при помощи сервиса www.LearningApps.org  Обязательно указать состав группы.
Для выполнения задание вы можете использовать:
· Компьютер, принтер, проектор
· Ручки, бумагу
· Учебники, сборники с дидактическими заданиями по учебным предметам.

Рекомендации по проведению проекта
1. Предварительная подготовка. Учитель применяет педагогическую технологию «Перевернутый урок», в рамках которой обучающиеся дома:
a. знакомятся с возможностями сервиса www.learningapps.org; 
b. пробуют самостоятельно создать учебную игру по инструкциям, выданным заранее учителем (Инструкция по созданию игр «Расставить по порядку» и «Классификация», их на уроке выдавать уже не будут).
2. Примерное время выполнения проекта.  Проект рассчитан на 45 минут. Ниже представлено примерное распределение времени по этапам проведения проекта.
	Этапы занятия
	Распределения времени

	Организационный этап
	5 минут

	Выполнение проекта детьми
	20-25 минут

	Презентации работ группами
	6-10 минут

	Взаимооценка и подсчёт голосов, самооценка и подсчёт голосов
	5 минут

	Итого
	45 минут



3. Организация рабочего пространства.
· Рабочая зона для каждой группы состоит из персонального компьютера, «круглого стола» и стульев по числу участников. На рабочих столах должны быть разложены:
· листы с заданием;
· лист планирования;
· лист самооценки;
· ручки, линейки, ластики, простые и цветные карандаши;
· стикеры для каждой группы своего цвета;
· бейджи с номерами и согнутый пополам лист плотной бумаги с номером группы.
· Зона для презентации.
4. Ресурсы для выполнения проекта.
· подборка иллюстративных материалов: сборники с дидактическими материалами по учебным предметам;
· инструменты и средства: компьютер, проектор, экран, канцелярские принадлежности, часы;
· материалы: стикеры, бейджи с номерами.
5. Организация наблюдения и помощи учащимся в работе.
Проект организуется в рамках регионального инновационного проекта «Модель кибербезопасного поведения младшего школьника» (внеурочные мероприятия), проводится учителем начальных классов. Для наблюдения  за работой группы, заполнения карты наблюдений и помощи обучающимся приглашаются старшеклассники – по одному-два человека на каждую группу, родители детей, учителя, не работающие в данном классе. Для консультации приглашается педагог-психолог.
Функции учителя:
· поддержка организованного проведения работы;
· оказание необходимых консультаций и помощи детям, в том числе – по организации их деятельности (помощь не должна носить характер прямой подсказки);
· общее наблюдение за процессом работы групп;
· заполнение карты эксперта в ходе презентаций групп
Функции школьного психолога:
· проведение инструктажа наблюдателей по заполнению карты наблюдений, включая совместное пробное заполнение карты наблюдений по ситуациям, описанным психологом (инструктаж проводится за один – два дня до выполнения проекта).
Функции наблюдателей (Приложение 6)
· заполнение карты наблюдений за работой групп (наблюдатели должны заранее ознакомиться с картами наблюдений и пройти инструктаж школьного психолога).
6. Организация деятельности обучающихся.
1) Учитель объявляет тему проекта и делит детей на группы.
2) Учитель предлагает каждой группе выбрать себе название и записать его на согнутом пополам листе плотной бумаги с номером группы. Листок с номером и названием группы ставится на рабочий стол данной группы. Затем дети разбирают бейджи с порядковыми номерами.
3) Учитель сначала предлагает детям прочесть текст задания, обращает внимание на то, что они самостоятельно выбирают любую игру для создания в рамках проекта и решить к какому предмету и учебной теме будет создан проект.
4) Учитель предлагает детям прочесть вслух советы по выполнению задания, обращает на необходимые этапы выполнения задания, сопровождая чтение показом на доске каждого этапа:
· обсуждение темы, формы представления результатов;
· составление плана работы (дети находят лист планирования и продвижения);
· правила работы с компьютером;
· выполнение задания;
· контроль за выполнением задания (дети находят в листе столбец с отметкой о выполнении задания);
· предоставление результатов;
· голосование за лучшее выполнение;
· самооценка (дети находят лист самооценки).
5) Учитель ещё раз обращает внимание детей на доступные ресурсы, их расположение, на правила работы с компьютером.(Приложение 3)
6) Учитель даёт необходимые пояснения, отвечает на вопросы.
7) Учитель даёт команду приступить к работе (весь этап не должен занять более 15 минут)
8) Задания рассчитаны так, чтобы дети, имеющие опыт групповой работы могли их выполнить за 20-25 минут. Однако не следует ограничивать время работы групп – надо детям дать закончить работу. Поэтому примерно через 20 минут после начала работы учитель должен оценить степень готовности каждой группы и, если необходимо, продлить время выполнения проекта.
9) По окончании работы над проектом группы поочерёдно представляют свои работы. Учитель объявляет докладчиков, прикрепляет к доске табличку с названием и номером группы. Вопросы группам не предусмотрены регламентом проведения занятия. После двух минут выступления необходимо сказать группе, что у них осталась только одна минута.
10) После заслушивания докладов всех групп учитель просит каждого взять с рабочего стола свой стикер и прикрепить его к табличке с номером и названием понравившейся группы. После окончания голосования учитель и наблюдатели подводят итоги, а детям предлагается заполнить лист самооценки.
11) В конце занятия все обучающиеся собираются вместе и объявляются победители. Учителя, психолог и наблюдатели благодарят детей и просят каждую группу собрать и сдать:
· лист планирования и продвижения по заданию (Приложение 5);
· листы самооценки (Приложение 6).




















Приложение 1.
[bookmark: more]
Попробуем создать викторину с выбором правильного ответа

Предварительно в браузере открыта страница www.learningapps.org 

1) Заходим в раздел Все упражнения.

[image: http://1.bp.blogspot.com/-vLL2mj_5f-g/VJAYlY72xzI/AAAAAAAAGcY/4YUNVJhYY9Y/s1600/LearningApps.jpg5.jpg]

2) Выбираем вид задания, нажимаем Создать.
[image: http://2.bp.blogspot.com/-3ViMYi4LfQE/VJAZdzVTSsI/AAAAAAAAGck/-IkeLj7ONj8/s1600/LearningApps.jpg6.jpg]



3) Пишем название и задание для игрока.

[image: http://1.bp.blogspot.com/-zIZIGRUJ8lQ/VJAaznjWvqI/AAAAAAAAGcw/FkhAYQgiWqQ/s1600/LearningApps.jpg7.jpg]

4) Переходим к вопросам. Вводим вопросы и варианты ответов на него (до четырех).

[image: http://1.bp.blogspot.com/-0mwESF9VTds/VJAcF6bl9WI/AAAAAAAAGc4/E2kFSRrzauU/s1600/LearningApps.jpg8.jpg]

Вопросы и ответы могут быть: текстовыми, в виде картинки, аудио-, видео- фрагмента.
Если викторина содержит больше трех вопросов, нажимаем "Добавить следующий элемент".

[image: http://2.bp.blogspot.com/-_TKP5eMrE4k/VJAeLsxPuaI/AAAAAAAAGdE/GIkKePcSRAs/s1600/LearningApps.jpg9.jpg]
Вопросы могут показываться в постоянном или случайном порядке. Можно выбрать расположение "как задано", либо "в случайном порядке". 
Если на все вопросы были даны правильные ответы, мы можем написать текст, который появится потом как вставка.
Можем создать подсказки, как решить задание. Они могут быть доступны пользователю через небольшой значок в верхнем левом углу. В противном случае оставляем это поле пустым.

[image: http://2.bp.blogspot.com/-21hsAIYqTUs/VJAhLOX-gmI/AAAAAAAAGdQ/hZXWmmS6T8o/s1600/LearningApps.jpg10.jpg]

5) Завершающий этап. Предварительный просмотр

[image: http://4.bp.blogspot.com/-kg9J8v3LNcM/VJAiQJBsMeI/AAAAAAAAGdY/nGfp8XQFWgI/s1600/LearningApps.jpg11.jpg]

6) Можем вернуться к редактированию или сохранить викторину.

7) Теперь мы можем: вернуться к редактированию (Переработать упражнение)

[image: http://3.bp.blogspot.com/-EYEnim8L5Cg/VJAknlbmPBI/AAAAAAAAGds/lbpMR8ekfyc/s1600/LearningApps.jpg13.jpg]

Творческих успехов!






Приложение 2.
Создаем викторину «Заполнить пропуски»
Предварительно в браузере открыта страница www.learningapps.org 
1. Заходим в раздел Все упражнения.
2. Выбрать вид упражнения «Заполнить пропуски», нажимаем Создать

[image: http://uchportfolio.ru/users_content/f1298750ed09618717f9c10ea8d1d3b0/images/%D0%97%D0%B0%D0%BF%D0%BE%D0%BB%D0%BD%D0%B8%D1%82%D1%8C%20%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%BF%D1%83%D1%81%D0%BA%D0%B8%281%29.png]
3. «Название приложения» - вводим название будущего интерактивного упражнения. Например,   «Строение цветка».
· «Постановка задачи»  - вводим задание ко всему упражнению - «Впиши пропущенные слова так, чтобы получился рассказ о строении цветка».
· «Установите тип задания» - выбираем  «Впишите».
· «Заголовок» -   вводим  - «Строение цветка».
[image: http://uchportfolio.ru/users_content/f1298750ed09618717f9c10ea8d1d3b0/images/1.png]

 «Заполнить пропуски» - в этом пункте вводим текст с пропущенными словами, пропущенные слова в тексте обозначаем символами -1-, -2- и т.д.
"Вставляем вместо пропусков текст" - вводим слова, которые прорпущены в тексте:

[image: http://uchportfolio.ru/users_content/f1298750ed09618717f9c10ea8d1d3b0/images/445.png]

· «Обратная связь» - вводим «Молодец! Ты все сделал правильно!»;
· "Background image" – в этом пункте можно вставить картинку, которая будет фоновым изображением окна приложения.
· Нажимаем кнопочку «Установить и показать в предварительном просмотре»
[image: http://uchportfolio.ru/users_content/f1298750ed09618717f9c10ea8d1d3b0/images/88%D1%88.png]
 
Нажимаем «ОК» и выполняем упражнение для проверки. Если все устраивает, то нажимаем кнопочку «Сохранить приложение», если что-то необходимо исправить, то нажимаем кнопочку "Вновь настроить".

[image: http://uchportfolio.ru/users_content/f1298750ed09618717f9c10ea8d1d3b0/images/4455.png]
Приложение сохраняется в «Мои приложения». Приложение имеет адрес в Интернете, ссылку Вы можете разместить в любом месте (сайт, блог, электронное портфолио и т.п.)

[image: http://uchportfolio.ru/users_content/f1298750ed09618717f9c10ea8d1d3b0/images/44555%281%29.png]

Творческих успехов!

 









Приложение 3.
Правила безопасной работы с компьютером:
[image: ]
















Приложение 4.
Задание для детей
Обязательно укажите состав вашей группы.
Представьте свою игру другим группам, указав учебный предмет и тему, к которой создан материал. Например, предмет «Окружающий мир», тема «Животные степи».
Для выполнения задания вы можете использовать:
· компьютер и принтер, проектор;
· ручки, бумагу.

Советы по выполнению задания
1. Выберите тип игры.
2. Изучите инструкцию план выполнения работы. 
3. Распределите между собой обязанности.
4.  Заполните лист планирования и продвижения по заданию.
5. Выполняйте намеченные вами работы и отмечайте выполненное в листе планирования и продвижения. Постарайтесь организовать работу так, чтобы её удалось выполнить за 20 – 25 минут.
6. Проверьте, всё ли вы сделали правильно, все ли задания выполнили.
7. Представьте результаты вашей работы. 
8. Заполните лист самооценки.

Инструкция №1 (прилагается)
Игра «Викторина с выбором правильного ответа »
Можно создавать вопросы с возможностью задать несколько правильных ответов (викторина множественного выбора). Присутствует возможность вставки мультимедийного контента: изображения, аудиоматериалы и видеоматериалы

Инструкция №2 (осваивается самостоятельно дома)
Игра «Классификация»
Можно создать от двух до четырёх групп, с которыми надо соотнести различные элементы. Все элементы сразу «рассыпаны» на рабочем столе в виде табличек, их надо перетаскивать мышкой в соответствующие поля.

Инструкция №3 (осваивается самостоятельно дома)
Игра «Расставить по порядку»
Требуется расположить таблички в правильном порядке, перетаскивая их мышью.

Инструкция №4 (прилагается)
Игра «Заполнить пропуски»
Цель этой игры заключается в том, чтобы заполнить все пропуски любыми фразами или данными из выпадающего списка.
Вставить в каждый лист
Примерные темы для разработки игры:
· Русский язык: части речи
· Русский язык: вставь пропущенную букву.
· Русский язык: составь предложение, текст
· Окружающий мир: животные разных природных зон.
· Окружающий мир: пищевые цепочки
· Литературное чтение: угадай литературного героя.
· Математика: математический диктант
· Можно придумать свою тему







Приложение 5.
Творческий проект «Сам себе программист».

Лист самооценки

Класс___________                 Номер группы_______________

Название группы _____________________________________

Фамилия и имя _______________________________________

Оцени работу своей группы. Отметь V вариант ответа, с которым ты согласен (согласна).
1. Все ли члены группы принимали участие в работе над проектом?
· Да, все работали одинаково
· Нет, работал только один
· Кто-то работал больше, а кто-то меньше
2. Дружно ли вы работали? Были ли ссоры?
· Работали дружно, ссор не было
· Работали дружно, спорили, но не ссорились
· Очень трудно было договариваться, не всегда получалось
3. Тебе нравится результат работы группы?
· Да, всё получилось хорошо
· Нравится, но можно было бы сделать лучше
· Нет, не нравится
4. Оцени свой вклад в работу группы. Отметь нужное место на линейке знаком Х.[image: ]
        Приложение 6.                 
Творческий проект «Сам себе программист»

Лист планирования и продвижения по заданию

	1. Наш проект называется
	






	2. Эта игра предназначена для детей
	Возраст __________________________

	3. Мы будем делать (подчеркните)
	1. Викторина с выбором правильного ответа

2. Классификация

3. Расставить по порядку

4. Заполнить пропуски





	Что делаем
	Кто делает
	Отметка о выполнении (+ или -)

	1.

	
	

	2.

	
	

	3.

	
	

	4.

	
	

	5.

	
	

	

	
	






Приложение 7.
КАРТА НАБЛЮДЕНИЯ 
за особенностями общения и взаимодействия учеников в процессе совместного выполнения проекта

Краткие рекомендации по организации работы наблюдателей

Для наблюдения за работой группы и заполнения карты наблюдения приглашаются старшеклассники педагоги школы, не работающие в данном классе – по одному-два человека на каждую группу.
Функции наблюдателей: заполнение карты наблюдения за работой групп. Наблюдатели должны заранее ознакомиться с картами наблюдения и пройти инструктаж школьного психолога.
Проект выполняется группой из 5-6  учеников.
Для удобства фиксации результатов наблюдений каждый ученик в группе прикрепляет заранее приготовленный цветной бейджик с номером (1, 2, 3, 4, 5 или 6). У всех учеников данной группы бейджики одного цвета. Разным группам, работающим в одном помещении, выдаются бейджики разного цвета.
Наблюдение за особенностями общения и взаимодействия ведется по следующим параметрам:


	№п/п
	Параметры наблюдения
	Оцениваемые планируемые результаты
	Критерии оценивания планируемых результатов
	Максимальный балл

	1
	Наличие элементов целеполагания
	Регулятивные:
- принимать и сохранять учебную
задачу;
Коммуникативные:
- адекватно использовать коммуникативные, прежде всего речевые,
средства для решения различных
коммуникативных задач,
	0б-Целеполагание отсутствует
1б-Целеполагание единоличное 
2б- Целеполагание в узком кругу участников 
3б - Целеполагание совместное
	3б

	2
	Планирование
	Регулятивные:
- принимать и сохранять учебную
задачу;
- планировать свои действия в соответствии с поставленной задачей
и условиями ее реализации, в том
числе во внутреннем плане;
Коммуникативные:
- адекватно использовать коммуникативные, прежде всего речевые,
средства для решения различных
коммуникативных задач, строить
монологическое 
владеть
диалогической формой коммуникации, - договариваться и приходить
к общему решению в совместной
деятельности, в том числе в ситуации столкновения интересов.
	0б-уточнение плана работы в группе не обсуждается или результаты обсуждения не зафиксированы в листе планирования
1б-уточнение плана осуществляется лидером группы единолично, без обсуждения с остальными членами группы
2б- уточнение плана осуществляется лидером группы с привлечением одного-двух участников
3б - дети вместе составляют план и выбирают форму представления
	3б

	3
	Распределение заданий и обязанностей по выполнению проекта
	Познавательные:
-осуществлять запись (фиксацию)
выборочной информации об окружающем мире и о себе самом,
- ориентироваться на разнообразие способов решения задач;
Регулятивные:
-учитывать установленные правила в планировании и контроле способа решения.
	0б –нет четкого распределения заданий обязанностей
1б- четкое распределение заданий и обязанностей
	1б

	4
	Соответствие исполнения проекта плану
	Чтение. Работа с текстом. Поиск информации и понимание прочитанного.
- Понимать информацию, представленную разными способами: словесно, в виде таблицы, схемы, диаграммы
Регулятивные:
- принимать и сохранять учебную
задачу;
- учитывать установленные правила в планировании и контроле способа решения;
- осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату;
Коммуникативные:
- использовать речь для регуляции своего действия;
Познавательные:
- осуществлять поиск необходимой информации для выполнения
учебных заданий с использованием
учебной литературы, энциклопедий,
справочников;
- осуществлять анализ объектов с
выделением существенных и несущественных признаков;
– осуществлять синтез как составление целого из частей.
	0б – исполнение проекта не соответствует плану
1 б - исполнение проекта  соответствует плану
	1б

	5
	Контроль продвижения по заданию
	Чтение. Работа с текстом. Преобразование и интерпретация информации
- Соотносить факты с общей идеей текста, устанавливать простые связи, не показанные в тексте напрямую
- Формулировать несложные выводы, основываясь на тексте
- Находить аргументы, подтверждающие вывод
- Сопоставлять и обобщать содержащуюся в разных частях текста  информацию
Регулятивные:
- принимать и сохранять учебную
задачу; осуществлять итоговый и
пошаговый контроль по результату;
Коммуникативные:
- формулировать собственное
мнение и позицию;
– строить понятные для партнера высказывания, учитывающие
– задавать вопросы;
– контролировать действия партнера
	0б-контроль по продвижению задания не осуществляется или результаты обсуждения не зафиксированы в листе продвижения по заданию
1б-контроль продвижения осуществляется устно или фиксируется в листе продвижения по заданию
2б- контроль продвижения осуществляется устно и фиксируется в листе продвижения по заданию
	2б

	6
	Представление результатов
	Чтение. Работа с текстом. Оценка информации.
- Высказывать оценочные суждения и свою точку зрения о прочитанном тексте
- Определять место и роль иллюстративного ряда в тексте
Регулятивные:
- принимать и сохранять учебную задачу;
Коммуникативные:
- адекватно использовать речевые средства для решения различных коммуникативных задач, строить монологическое высказывание;
Познавательные:
- строить сообщения в устной и
письменной форме;
- строить рассуждения в форме
связи простых суждений об объекте,
его строении, свойствах и связях.
	0б-результат отсутствует
1б- представление результатов единоличное 
2б- представление результатов 2-3 участниками группы 
3б – представление результатов всей группой 
	3б

	7
	Конфликты и их разрешение
	Регулятивные:
- учитывать установленные правила в планировании и контроле способа решения;
- вносить необходимые коррективы в действие после его завершения на основе его оценки и учета
характера сделанных ошибок, использовать предложения и оценки
для создания нового, более совершенного результата,
Коммуникативные:
- адекватно использовать речевые средства для решения различных коммуникативных задач, строить монологическое высказывание,
владеть диалогической формой речи; допускать возможность существования у людей различных точек
зрения, в том числе не совпадающих
с его собственной, и ориентироваться на позицию партнера в общении
и взаимодействии;
- учитывать разные мнения и
стремиться к координации различных позиций в сотрудничестве;
– формулировать собственное
мнение и позицию;
– договариваться и приходить к общему решению в совместной
деятельности, в том числе в ситуации столкновения интересов;
– продуктивно содействовать
разрешению конфликтов на основе учета интересов и позиций всех участников;
Познавательные:
- строить сообщения в устной и письменной форме;
– ориентироваться на разнообразие способов решения задач.
	0 б – присутствие конфликтов и невозможность их решения
1б – присутствие конфликтов и благополучное их решение
2б – отсутствие конфликтов в группе
	2б

	Всего
	
	
	(дополнительный балл дается группе, если не было споров из-за лидерства) (см.табл.ниже)
	15 баллов 


По каждому параметру отмечаются результаты наблюдений за группой в целом. Также отмечаются эффективность работы каждого ученика в группе.
При необходимости даются комментарии в процессе наблюдения или после завершения проекта. Описываются проблемы, возникшие в процессе работы. 
Таблица. Участие и активность обучающихся 
	Ученики:
поставить в каждой ячейке 0, 1, 2 или 3
0 – не участвовал(а) в работе группы
1 – участвовал(а) в работе группы
2 – активно участвовал(а) в  работе группы
3 – был(а) лидером
	Группа в целом:
поставить 0 или 1:
0 – были споры из-за лидерства в выборе 
1 – споров из-за лидерства в выборе не было



	№1
	№2
	№3
	№4
	№5
	№6
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673K MPUBTNATLCR K MOKNTOPY. MpHASpRHBaTECE
Ge3onackoro paccroRmus.

Waxawars KoKy
BLIKNIONEHHS NUTAHUS.

He TporaiiTe npoB0Aa, KOTOPsie NOQBEAEHS! K KOMTIOTEY.
KoMnibloTep ABAETCA JNeKTpHec M NPHOOPOM,
103TOMY A% COBCTREHHOM BR30NACHOCTH HEOBXORUMO
nowHATS, 4TO.

Heauka,
Kareropieckn
3anpeuiena kaxaowy,
KT0 CHUT pAAOM ¢
KoMnbIOTEpOM

npwNMMaTS Ny T pn paoTe Ha K. MoewsTe 8

CT0n080f 80 BpeMA Nepepbiza. nopruTs oGopyaosanve,

nporpamuwoe
obecnedent i pagoTh

~ APYTUK yueHHKOS,

~RON0 paBoTaTs Ha KoMNsIoTepe W NeperpyKaTs Caoi " pONSBOAUTS YCraKOBKy
opranwam. RononHMTRLHOTO
BUpTYANbHLSI WD HUKOTAA He SAMEHNT XE0e OBeHvE, porpamMuKOro obecneien,
cnopT, npWpORY. 3anycKarh WTpOBble MpOTpaMIL.
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