Педагогический проект «Дружный Урал»
Данный проект описывает работу учителя по методическому сопровождению творческой деятельности ученика 2-го класса.
Ссылка:  https://cloud.mail.ru/public/62e9/b8Hj7jbaK 

Аннотация проекта «Дружный Урал»
1. Структура и содержание, постановка задач и целей
Проект представляет собой завершенное учебно-исследовательское и творческое исследование, структурированное согласно этапам проектной деятельности (подготовительный, основной, практический, рефлексивный).
· Цель: создание интерактивной настольной игры для формирования у младших школьников интереса к краеведению и культуре народов Урала.
· Задачи: изучить сказочный фольклор региона; спроектировать карту-маршрут с привязкой к реальным локациям; разработать систему игровых заданий (загадки, пазлы, викторины).
2. Актуальность и оригинальность идеи
Работа отвечает современным запросам на патриотическое воспитание и укрепление межнационального единства. Оригинальность заключается в синтезе литературного чтения (сказов) и географии родного края через игровую форму «бродилки», где краеведческий материал (г. Каменск-Уральский) интегрирован в фантазийный сюжет.
3. Оценка форм, методов и приемов обучения
В проекте реализованы:
· Метод сторителлинга: защита выстроена как путешествие-сказка.
· Игровые технологии: геймификация образовательного процесса (станции, бонусы за знания).
· Краеведческий подход: использование объектов местного значения (музей им. И.Я. Стяжкина, Каменные ворота) как основы для заданий.
4. Использование ИКТ (разнообразие и уместность)
Технологии применены для глубокой визуализации: поиск фактов в цифровых архивах и использование виртуальных панорам при подготовке материала. Рекомендуется внедрение QR-кодов на игровом поле для перехода к аудио-сказкам или видеовизиткам достопримечательностей, что делает продукт современным и технологичным.
5. Соответствие возрастным и иным особенностям аудитории
Содержание полностью соответствует психофизиологическому развитию учащихся 2 класса: преобладает наглядно-образное мышление, опора на игру как ведущий вид деятельности (в контексте досуга) и доступный уровень сложности текстовых конструкций.
6. Языковая грамотность
Текст защиты и описания проекта отличается логичностью, отсутствием стилистических ошибок и богатым лексическим запасом. Использование метафоры «единого перезвона колоколов» подчеркивает высокий уровень речевой культуры автора.
7. Результативность
· Продукт: функционирующая настольная игра «Дружный Урал».
· Эффект: повышение мотивации к чтению сказов народов России и изучению истории родного города. Проект имеет высокую транслируемость: игра может использоваться на уроках окружающего мира, классных часах и переменах в любой школе региона.

8. Итог 
Работа над проектом стала успешным опытом триады «учитель — ученик — родитель». В ходе подготовки мы достигли следующих результатов:
· Для ученика: Семён освоил алгоритм проектной деятельности — от сбора краеведческого материала до создания готового продукта. Значительно вырос уровень его ораторского мастерства и уверенности в себе.
· Для родителя (мамы): освоена роль наставника-партнера, оказана качественная поддержка в техническом воплощении идеи и эстетическом оформлении макета.
· Для учителя: апробирована методика интеграции игровых технологий в патриотическое воспитание младших школьников.
Главный результат:
	Проект «Дружный Урал» получил высокую экспертную оценку и занял 1 место на городском уровне. Это подтверждает актуальность идеи, методическую грамотность совместной подготовки и готовность продукта к трансляции на областном этапе. Мы доказали, что союз семьи и школы способен превратить учебную задачу в яркое личное достижение ребенка.
	1 место в городском проекта «Лаборатория юного академика»
