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Е. С. Полат дает такое определение методу проектов в 

современном понимании: «…метод», предполагающий 

«определенную совокупность учебно-познавательных приемов, 

которые позволяют решить ту или иную проблему в результате 

самостоятельных действий учащихся с обязательной презентацией 

этих результатов». 

Проектный метод  всегда ориентирован на самостоятельную 

работу учащихся. С помощью него  ученики не только получают 

сумму тех или иных знаний, но  и обучаются приобретать эти 

знания, пользоваться ими для решения познавательных и 

практических задач. 



Традиционное обучение Проектное обучение 

1. Целевая установка у 

учащихся. 

Получить хорошую 

отметку. 

Проявить свои 

способности, сделать 

важное дело. 

2.Организационные 

формы работы. 

Индивидуальная. Сочетание 

индивидуальной, парной и 

групповой работы. 

3.Источники 

информации. 

Как правило, один— два 

источника. 

Различные источники из 

разных областей знания. 

4. Предметная область. Один учебный 

предмет.         

Как правило, содержание 

полипредметно. 

5. Характер работы по 

содержанию. 

Реферирование. Как правило, сочетание 

теоретических и 

практических методов 

исследования. 

6. Презентация или 

зашита работы. 

Не обязательна.         Обязательна. 



Цель: 

Формировать творческую личность учащихся 

 
Задачи: 

 развить познавательных, творческих навыков учащихся,  

 уметь самостоятельно конструировать свои знания,  

 уметь ориентироваться в информационном пространстве,  

 развить критического мышления; 

 формировать навыки познавательной, исследовательской и творческой 

деятельности 



1) Подготовка  

а) определение проблемы и вытекающих из нее целей и задач;  

б) выдвижение гипотезы их решения;  

в) обсуждение методов исследования; 

2) Планирование  

а) определение источников информации;  

б) определение способов сбора и анализа информации;  

в) определение способа представления результатов;  

г) установление процедур и критериев оценки результатов и процесса;  

д) распределение задач (обязанностей) между членами команды. 

3) Исследование  

а) сбор информации;  

б) решение промежуточных задач. 

4) Результаты и/или выводы.  

а) анализ полученных данных;  

б) формулирование выводов. 

5) Оценка результатов и процесса;  

а) оформление конечных результатов;  

б) подведение итогов, корректировка, окончательные выводы. 



Информационная 

подсистема 

Деятельностная 

подсистема 

 

Психологическая 

подсистема 

Содержательно-

регулятивные 

условия 

Нормативно-

организационные 

условия 

Психолого-

педагогическ

ие условия 

История 

вопроса 

Наличие 

исследовательского 

интереса 

Развитие 

различных 

типов 

мышления 

Способность к 

принятию 

решений 

Наличие 

материальной базы 

исследования 

Организация 

исследовательс

кой 

деятельности 

Представление о 

проблемах 

современности 

Представление 

об 

исследовательск

их  методиках 



Технические условия: 

 современные компьютеры; 

 программное обеспечение; 

 специальное оборудование; 

 мультимедиа оборудование. 

Реализация метода проектов: 

 сетевые проекты; 

 научно – практические 

конференции; 

 конкурсы;  

 Флеш – мобы;  

и т.д. 
Организационно – педагогические 

условия: 

 Выступления на пед. советах, 

РМО и ШМО; 

 публикации в интернете; 

 творческие группы 



Реализация игровых приёмов и ситуаций при урочной форме занятий 

происходит по таким основным направлениям: 

 дидактическая цель ставится перед учащимися в форме игровой задачи; 

 учебная деятельность подчиняется правилам игры; 

 учебный материал используется в качестве её средства, в учебную 

деятельность вводится элемент соревнования, который переводит 

дидактическую задачу в игровую; 

 успешное выполнение дидактического задания связывается с игровым 

результатом. 

В метод проекта можно интегрировать различные виды игр: 

 реализовать защиту проекта в виде игры; 

 поиск и сбор информации организовать в виде квеста; 

 сценирование собственной разработки 

и т.д. 
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Пример использования метода проектов на уроках инфомратики: 

 в 5 классе это система уроков «Создание анимации в MS PowerPoint»; 

 в 6 классе –  урок «Создание кроссвордов» на различные темы в MS Word; 

 в 7 классе – «Создание моделей»; 

 в 8 классе – урок «Создание портфолио»; 

  в 9 классе – Семантическая сеть». 

 

Семантическая сеть: 

1. Изучение теории семантических 

сетей 

2. Создание собственной сети – сказки 

3. Отладка проекта 

4. Представление сети 

5. Получение сказки из семантической 

сети 

 

 

Создание анимации в MS PowerPoint : 

1. Изучение теории работа программе 

2. Написание сценария 

3. Продумывание текста и слов 

героев 

4. Проверка результата путем 

разыгрывания сценок (выбор 

актера, игра по сценарию) 

5. Реализация в программе MS 

PowerPoint 

6. Отладка результата 

 

 



Трудности и возможные риски: 

 сопряжение проектных заданий с требованиями 

образовательных стандартов; 

 сложность в формулировании проектных заданий таким 

образом, чтобы можно было использовать стандартные 

знания, умения, навыки; 

 выбор материалов для проекта; 

 сложная система оценивания результата проектов.  

Область применения: 

 урок; 

 система уроков; 

 внеурочная деятельность; 

 внеклассные мероприятия. 

 Трансляция результата: 

 публикации в интернете (nsportal); 

 выступления учеников на НПК, конкурсах; 

 участие в сетевых проектах. 

 













В России образовательная область «Технология» была введена в 

1993 году. 

Технология рассматривается как образовательная область, в основе 

которой лежит процесс преобразовательной деятельности, 

нацеленной на решение проблем и подразумевающий 

использование различных материалов для реализации своих 

решений. Этот предмет ориентирован на индивидуальность 

каждого ребенка. Его содержание отражает специфику условий, 

сложившихся в разных странах и в разных регионах. Это один из 

предметов, в рамках которого учат решению проблем посредством 

использования знаний и навыков проектирования и изготовления с 

целью создания качественных изделий в контексте местной 

культуры. 

Основное отличие «Трудового обучения» от Технологии состоит в 

том, что в первом случае содержанием предмета являются разделы 

или образовательные модули, а во втором случае содержанием 

предмета является процесс, процесс дизайн-технологической 

деятельности. 



Основной метод обучения - активное включение учащихся в 

процесс проектирования и изготовления посредством проектов. 

Дополнительными методами являются упражнения и дизайн-

анализ. 

Метод проектов (от греческого «путь исследования»)- это система 

обучения, гибкая модель организации учебного процесса, 

ориентированная на творческую самореализацию развивающейся 

личности обучающегося, развитие его интеллектуальных и 

физических возможностей, волевых качеств и творческих 

способностей в процессе создания новых товаров и услуг под 

контролем учителя, обладающих объективной или субъективной 

новизной, имеющих практическую значимость. 



Изучение процесса дизайна – основа образовательной области 

«Технология». 

Процесс дизайна – процесс улучшения технологии, состоит из 

проектирования и изготовления. 

• Определение потребностей. 

• Краткая формулировка задачи. 

• Исследование. 

• Дизайн-спецификация. 

• Выработка первоначальных идей. 

• Выбор и проработка лучшей идеи. 

• Планирование и изготовление. 

• Испытание. 

• Самооценка изделия и процесса дизайна 



Количество проектов, их направленность, протяженность, то есть 

весь комплекс вопросов , относящихся к деятельности учителя и 

ученика, нацелен на достижение желаемых результатов -  развитие 

творческих и активных людей, способных принимать 

обоснованные решения и самостоятельно учиться на протяжении 

всей жизни. 

Дизайн — это деятельность, синтез проектного мышления и 

творчества, целью которой является определение формальных 

качеств промышленных изделий (промышленный дизайн). Эти 

качества включают и внешние черты изделия, но главным образом 

те структурные и функциональные взаимосвязи, которые 

превращают изделие в единое целое как с точки зрение 

потребителя, так и с точки зрения изготовителя. Дизайн - синтез 

наук, технологий, эстетики.  
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