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[bookmark: _Toc169912784]Актуальность
Всероссийские проверочные работы (ВПР) играют важную роль в системе образования России, являясь одним из ключевых инструментов оценки знаний учащихся. Особенно актуальна подготовка к ВПР для учащихся 6 класса, так как этот период является переходным от начальной к средней школе, когда происходит активное усвоение базовых знаний по основным предметам. Несмотря на наличие различных методических материалов и учебных пособий, многие учащиеся испытывают трудности при подготовке к ВПР из-за недостатка мотивации и неэффективных форм обучения.
Проблема состоит в том, что традиционные методы подготовки часто не учитывают индивидуальные особенности учащихся и не стимулируют их к активному и увлеченному изучению материала. В этом контексте использование игровых технологий в образовательном процессе представляется особенно перспективным. Интерактивные игры могут значительно повысить интерес учащихся к учебному материалу, улучшить их понимание и запоминание, а также способствовать развитию навыков самостоятельного решения задач.
Несмотря на растущий интерес к геймификации в образовании, в существующей литературе и практике образовательных учреждений недостаточно разработаны и освещены конкретные методы и инструменты использования игр для подготовки к ВПР. Это обуславливает необходимость разработки и внедрения инновационных подходов, способствующих эффективной подготовке учащихся к ВПР через игровые методы.
[bookmark: _Toc169912785]Цель и задачи проекта
Целью данного проекта является разработка и апробация интерактивной игры для подготовки учащихся 6 класса к всероссийским проверочным работам, направленной на повышение их мотивации и улучшение успеваемости.
Для достижения поставленной цели необходимо решить следующие задачи:
Изучить существующие подходы и методики подготовки к ВПР, выявить их недостатки и сильные стороны.
Описать теоретические основы геймификации в образовательном процессе и ее влияние на успеваемость и мотивацию учащихся.
Разработать концепцию и структуру интерактивной игры, включающей задания по основным предметам, соответствующие требованиям ВПР для 6 класса.
Апробировать разработанную игру в условиях образовательного процесса, провести анализ полученных результатов и их интерпретацию.
Составить рекомендации по использованию игровых технологий для подготовки к ВПР и предложить возможные направления для дальнейшего исследования и совершенствования игры.
В рамках данного проекта предполагается создание и внедрение инновационного инструмента, который будет способствовать не только улучшению успеваемости учащихся, но и развитию их интереса к учебе и формированию устойчивых знаний и навыков, необходимых для успешного прохождения ВПР.




[bookmark: _Toc169912786]Целевая аудитория

1. Игра представляет собой интерактивное образовательное приложение для подготовки учащихся 6 класса к ВПР по математике. Включает в себя различные типы заданий и упражнений, разработанные в соответствии с требованиями ВПР.
1. Основная целевая аудитория — учащиеся 6 класса, готовящиеся к сдаче ВПР по математике. Включает как мальчиков, так и девочек в возрасте 11-12 лет, проживающих в различных регионах России.
1. Вторичная целевая аудитория — родители учащихся и учителя математики, заинтересованные в улучшении успеваемости и подготовке своих детей и учеников к ВПР.
1. Мотивация к использованию игры обусловлена необходимостью подготовки к ВПР и желанием улучшить свои знания и навыки по математике.
1. Игра помогает решить проблему недостаточной мотивации и низкой успеваемости, предоставляя увлекательный и интерактивный способ изучения материала.
1. Продукт особенно востребован в период подготовки к ВПР, начиная с начала учебного года и вплоть до даты проведения экзаменов.
1. Игра также может использоваться в течение всего учебного года для закрепления знаний и улучшения успеваемости по математике.
1. Решение о покупке и использование игры может происходить как дома, так и в школе.
1. Точки контакта с клиентом включают онлайн-магазины приложений, образовательные порталы, школьные мероприятия и презентации, а также рекомендации учителей и родителей.

[bookmark: _Toc169912787]Определение проблемы

Недостаточная мотивация и низкий уровень подготовки учеников к ВПР по математике.
Определение потребностей и болей целевой аудитории.
Для успешной разработки интерактивной игры важно определить потребности и боли целевой аудитории. Универсальным способом выявления основных проблем клиента являются маркетинговые исследования. Однако проведение таких исследований требует значительных усилий и времени. Рассмотрим несколько эффективных альтернативных методов:
 
1. Опрос и проведение интервью.
Проводить опросы и интервью с учащимися, учителями и родителями для выявления трудностей, с которыми сталкиваются дети при подготовке к ВПР.
Изучать эмоции респондентов в ходе беседы для лучшего понимания их проблем и потребностей.
 Изучение конкурентов.
Анализировать страницы конкурентов, предлагающих аналогичные образовательные игры и приложения.
Читать отзывы, комментарии и опыт использования продукции, чтобы понять, какие проблемы и неудобства испытывают их пользователи.
 Тематические форумы
Искать информацию на образовательных форумах, где родители и учителя обсуждают подготовку к ВПР.
Обращать внимание на вопросы, которые задают потенциальные клиенты, и на что они жалуются.

Социальные сети.
Анализировать комментарии и отзывы в социальных сетях на страницах компаний, предлагающих образовательные продукты.
Изучать обратную связь от пользователей для выявления их болей и потребностей.

Отзывы.
Мониторить отзывы на специальных сайтах, где пользователи делятся своим опытом использования образовательных продуктов.
Искать негативные отзывы для понимания недостатков существующих решений.

Анализ поисковых запросов.
Изучать поисковые запросы пользователей через инструменты, такие как Яндекс Wordstat и Google Trends.
Определять, какие вопросы и проблемы волнуют пользователей, чтобы лучше понять их потребности.
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Условно проблемы клиентов можно отнести к одной из следующих категорий:

1.  Отсутствие ресурсов на решение проблемы.
Недостаток времени, денег и умений для эффективной подготовки к ВПР.

Неудачные попытки решить проблему.
 Использование неэффективных методов подготовки, которые не принесли ожидаемых результатов.
Недовольство физическим и эмоциональным состоянием.
Чувство стресса и неуверенности из-за недостаточной подготовки и страха перед ВПР.

[bookmark: _Toc169912789] Уровни «боли» клиентов
 
1. Технический уровень.
Наличие неудобств, связанных с использованием образовательных материалов и инструментов. Вопрос: Что создало эту проблему?
 
Влияние на финансы.
Неоправданные расходы на неэффективные методы подготовки. Вопрос: Как это вредит?

Личный интерес.
Желание родителей и учителей обеспечить успешную сдачу ВПР для достижения долгосрочных образовательных целей. Вопрос: Зачем нужно устранить проблему?
 
Понимание этих аспектов поможет лучше адаптировать разработку игры к потребностям целевой аудитории и создать продукт, который эффективно решает их проблемы и удовлетворяет их ожидания.
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Подготовка учеников к Всероссийской проверочной работе (ВПР) по математике для 6 классов является важным этапом в образовательном процессе. Этот процесс требует значительных усилий и времени как от учеников, так и от учителей. Одним из эффективных методов повышения интереса и мотивации учеников являются образовательные игры
Использование образовательных игр является действенным способом повышения интереса и мотивации к учебе.
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На рынке существует несколько платформ и разработчиков образовательных игр, которые конкурируют за внимание учеников и преподавателей:
classy.study: Платформа, предлагающая разнообразные задания и игры для подготовки к ВПР.
Недостатки:
Интерактивность: Игры на classy.study могут быть менее интерактивными и менее увлекательными, ограничиваясь простыми викторинами и заданиями.
Персонализация: Нет возможности адаптировать задания под индивидуальный уровень ученика в реальном времени. Наша игра может предлагать более адаптивный подход, подстраивая сложность под каждого ученика.
Решу ВПР: Сайт, предоставляющий большое количество вариантов заданий и тестов для подготовки к ВПР.
Недостатки:
Интерактивность: В основном предлагает статичные задания и тесты, что может быть менее увлекательным и вовлекающим для учеников.
Игровые элементы: Отсутствуют игровые элементы или они представлены очень ограниченно. Наша игра может предложить более активное участие учеников через игровые механики.
Привлекательность: Визуальная привлекательность и динамичность нашей игры выше по сравнению с относительно устаревшим и статичным интерфейсом Решу ВПР.
 Яндекс.Учебник: Образовательная платформа, предлагающая интерактивные задания и игровые элементы для школьников.
Недостатки:
Персонализация: Может иметь ограниченные возможности по адаптации контента к уникальным учебным потребностям каждого ученика в режиме реального времени.
Награды и поощрения: Менее развита система мотивации через награды и
виртуальные достижения, что может быть более эффективно реализовано в нашей игре.
 Учи.ру: Платформа с широким ассортиментом интерактивных упражнений и игр для разных классов и предметов.

Недостатки:
Широкий ассортимент: Хотя Учи.ру предлагает большой ассортимент упражнений и игр, этот ассортимент может приводить к слишком общему подходу к подготовке, без должной специализации на ВПР.
Уровень сложности: Игры и упражнения могут быть недостаточно адаптированы под специфические требования ВПР для 6 класса.
Фокус на ВПР: Возможно, отсутствует специальный фокус на структуру и содержание ВПР, в то время как наша игра разрабатывается с учетом всех нюансов и требований данного экзамена.

[bookmark: _Toc169912792]Календарный план проекта
Название проекта: Образовательная игра "Math game"
Руководитель проекта: Шадрин Денис Борисович
Таблица 1 – Календарный план
	№
	Название
	Ответственный
	Длительность
	Дата начала
	Временные рамки проекта

	
	
	
	
	
	1 нед
	2 нед
	3 нед
	4 нед

	Анализ

	1.1
	Определение проблемы
	Яковлева Анастасия
	1 день
	26 мая
	
	
	
	

	1.2
	Выявление целевой аудитории
	Яковлева Анастасия
	1 день
	27 мая
	
	
	
	

	1.3
	Конкретизация проблемы
	Яковлева Анастасия
	1 день
	28 мая
	
	
	
	

	1.4
	Подходы к решению проблемы
	Яковлева Анастасия
	1 день
	29 мая
	
	
	
	

	1.5
	Анализ аналогов
	Яковлева Анастасия
	2 дня
	30 мая
	
	
	
	

	1.6
	Определение платформы и стека для продукта
	Батуев
Данил
	1 день
	1 июня
	
	
	
	

	1.7
	Формулирование требований к MVP продукта
	Батуев
Данил
	2 дня
	2 июня
	
	
	
	

	1.8
	Определение платформы и стека для MVP
	Батуев Данил
	1 день
	4 июня
	
	
	
	

	1.9
	Формулировка цели
	Яковлева Анастасия
	1 день
	1 июня
	
	
	
	

	1.10
	Формулирование требований к продукту
	Яковлева Анастасия
	1 день
	2 июня
	
	
	
	

	1.11
	Определение задач
	Яковлева Анастасия
	2 дня
	4 июня
	
	
	
	

	Проектирование

	2.1
	Архитектура системы (компоненты, модули системы)
	Соколов Михаил

	1 день
	5 июня
	
	
	
	

	2.2
	Разработка сценариев использования системы
	Соколов Михаил

	2 дня
	7 июня
	
	
	
	

	2.3
	Прототипы интерфейсов
	Соколов Михаил и Батуев Данил
	1 день
	9 июня
	
	
	
	

	2.4
	Дизайн-макеты
	Соколов Михаил
	2 дня
	10 июня
	
	
	
	

	2.5
	Архитектура системы (компоненты, модули системы)
	Соколов Михаил
	2 дня
	12 июня
	
	
	
	

	2.6
	Создание персонажей и окружения
	Соколов Михаил и Яхина Гузель
	3 дня
	14 июня
	
	
	
	

	2.7
	Анимация персонажей и объектов
	Соколов Михаил и Яхина Гузель
	2 дня
	17 июня
	
	
	
	

	2.8
	Визуальные эффекты
	Соколов Михаил и Яхина Гузель
	2 дня
	19 июня
	
	
	
	

	Разработка

	3.1
	Написание кода
	Батуев Данил и Соколов Михаил
	5 дней
	12 июня
	
	
	
	

	3.2
	Тестирование приложения
	Батуев Данил и Соколов Михаил

	1 день
	17 июня
	
	
	
	

	3.3
	Тестирование на баги
	Батуев Данил и Соколов Михаил
	1 день
	18 июня
	
	
	
	

	3.4
	Разработка концепции игры
	Батуев Данил и Соколов Михаил

	2 дня
	5 июня
	
	
	
	

	3.5
	Создание геймплейных сценариев 
	Батуев Данил и Соколов Михаил

	3 дня
	7 июня
	
	
	
	

	Внедрение

	4.1
	Оформление MVP
	Батуев Данил и Соколов Михаил

	2 дня
	10 июня
	
	
	
	

	4.2
	Внедрение MVP
	Батуев Данил и Соколов Михаил

	1 день
	19 июня
	
	
	
	

	4.3
	Написание отчета 
	Сухоросова Елена и Яхина Гузель
	5 дней
	16 июня
	
	
	
	

	4.4
	Оформление презентации
	Соколов Михаил
	3 дня
	17 июня
	
	
	
	

	5
	Защита проекта
	Яковлева Анастасия
Батуев Данил
	
	22 июня
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Использование игры в рамках подготовительных курсов:
Акторы: Преподаватели курсов подготовки к ВПР.
Цель: Эффективная подготовка учеников к ВПР.
Действия:
Преподаватель включает игру в учебный план курса подготовки к ВПР.
Ученики используют игру для тренировки математических навыков и выполнения практических заданий.
Преподаватель анализирует прогресс учеников в игре и использует данные для коррекции учебного процесса.
Ученики получают обратную связь от преподавателя по результатам игры и обсуждают стратегии подготовки к ВПР.
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Мы написали дизайн документ в Google Документ, его будет комфортнее смотреть именно на этой платформе: ссылка.
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Стек технологий, которые мы используем при разработке игры: C# и Unity.
Мы решили выбрать именно Unity, потому что у него самое крупное Community среди остальных, можно найти решение возникших проблем в интернете.
Также одной из не менее важных причин стало то, что в этому году на нашем предмете программирования мы изучали язык программирования C#, который нужен при разработке игр на Unity.
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Мы составили User Flow, который можно посмотреть на доске Miro: https://miro.com/app/board/uXjVK501aXY=/?share_link_id=952710377412
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1. Это диаграмма классов, более подробнее о каждом классе:
Player - это класс, в котором реализуется индикатор жизней у игрока (health) и строка ввода ответа на математические задачи (input).
Enemy - это класс монстров, в котором реализуется список задач (task), от которого зависит таймер (life time) и скорость монстров (speed).
Damage - это класс нанесения урона, после которого игрок теряет одну жизнь и монстр уничтожается.
После уничтожения всех монстров или потери всех жизней, класс analysis sys показывает все задачи, которые решал игрок и его правильные и неправильные ответы.
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Задачи, которые мы уже выполнили:
1. Провели анализ целевой аудитории.
1. Составили User flow.
1. Изучили игровой движок Unity.
Наши планы:
1. Реализовать продукт (образовательную игру).
1. Получить обратную связь от учителя 6-х классов. 
Проект образовательной игры для подготовки к ВПР по математике для 6 классов представляет собой инновационный подход к учебному процессу, сочетающий современные технологии и образовательные методы. Этот проект нацелен на создание эффективного инструмента, который поможет школьникам улучшить свои математические навыки и подготовиться к ВПР в увлекательной и интерактивной форме. В процессе разработки и реализации проекта были решены многочисленные задачи, что позволило достичь значительных результатов.
 
 Общие выводы
 
Эффективность обучения: Игровая форма подачи материала доказала свою эффективность. Ученики, используя игровой контент, показали значительное улучшение в понимании и усвоении математических концепций. Игра стимулирует интерес к предмету и мотивацию к обучению, что особенно важно для успешной подготовки к ВПР.

Интерактивность и адаптивность: Игра предоставляет интерактивные задания и адаптивный контент, который подстраивается под уровень знаний каждого ученика. Это позволяет обеспечить индивидуальный подход к обучению, что повышает его эффективность.

Междисциплинарный подход: В процессе разработки проекта использовался междисциплинарный подход, включающий сотрудничество педагогов, психологов, дизайнеров и программистов. Это позволило создать продукт, учитывающий все аспекты учебного процесса и потребности целевой аудитории.
 
Основные проблемы
 
 Технические сложности: На этапе разработки возникли технические проблемы, связанные с интеграцией различных компонентов игры и обеспечением стабильной работы на различных устройствах и платформах. 
 Проблемы адаптации контента: Создание контента, который был бы одновременно интересным и образовательным, потребовало значительных усилий. Важно было найти баланс между игрой и обучением, чтобы не перегружать учеников, но и не снижать образовательную ценность продукта.
Ограниченные ресурсы: Разработка качественного образовательного продукта требует значительных ресурсов, как временных, так и финансовых. Ограниченный бюджет мог стать препятствием для реализации всех задуманных идей и функций.
 



 Положительные стороны
 
Интерактивное обучение: Игра предоставляет интерактивные задания и игровые сценарии, которые способствуют лучшему усвоению материала.
Повышение мотивации: Игровой формат делает обучение более интересным и привлекательным для школьников.
Адаптивный подход: Игра подстраивается под уровень знаний каждого ученика, обеспечивая персонализированное обучение.
 
 

Отрицательные стороны
 
1. Технические ограничения: Некоторые технические аспекты игры могут требовать доработки и оптимизации.
1. Сложности в разработке контента: Создание качественного и интересного образовательного контента требует значительных усилий и времени.
1.  Зависимость от технологий: Использование игры требует наличия современных устройств и доступа к интернету, что может быть проблемой для некоторых школ и семей.
 









Перспективы дальнейшей разработки

1. Расширение контента: В дальнейшем планируется расширить контент игры, включив в неё больше заданий и уровней, охватывающих все аспекты программы по математике для 6 класса.
Многоязычность: Добавление поддержки других языков позволит расширить аудиторию игры и сделать её доступной для учеников из разных регионов.
Внедрение новых технологий: Использование технологий дополненной и виртуальной реальности может сделать обучение ещё более увлекательным и эффективным.
Обратная связь и улучшения: На основе отзывов пользователей и тестирования на реальных учениках будут вноситься улучшения и доработки, чтобы сделать игру ещё более полезной и интересной.
 
 Последовательное изложение результатов 
На данный момент проект игры находится на этапе подготовки к запуску и тестирования на реальных пользователях. В рамках проекта были достигнуты следующие результаты в соответствии с изначально поставленными задачами:
 
1. Анализ целевой аудитории: Изучены потребности и интересы учеников 6 классов.
Разработка концепции и контента: Создана концепция игры, разработан учебный контент, соответствующий программе ВПР по математике.
Создание графики и интерфейса: Разработаны визуальные элементы игры и удобный пользовательский интерфейс.
Интеграция и тестирование: Игра интегрирована на различные платформы, проведены внутренние тестирования для выявления и устранения багов.
 
Проект образовательной игры для подготовки к ВПР по математике для 6 классов имеет большие перспективы и потенциал для дальнейшего развития. Он поможет улучшить качество образования, сделать процесс обучения более интересным и эффективным, а также подготовить школьников к успешной сдаче ВПР.
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