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Деловая игра «Технология проектирования»
Цель: довести до обучающихся практический смысл процесса проектирования в реальном производстве, способствовать формированию и развитию познавательного интереса к предмету.

Оборудование: компьютер, проектор, экран

Методическое оснащение занятия: карточки с номером стола; звёзды - номера игроков, бланк подсчёта результатов, бумага формата  А 4, цветные карандаши, фломастеры, стилистические фигуры кукол, детали и шаблоны кукольной одежды.
Ход занятия
1.
Организационный момент:
· Приветствие.
· Проверка готовности учащихся к уроку.
· Доведение до учащихся плана и целей урока.
2.
Основная часть.
В начале занятия делю учащихся на 4 звена по 3 человека. Каждое звено – это научно-исследовательский институт, занимает отдельный стол. На каждом столе стоит табличка с номером «Стол №1», «Стол №2» и т.д.
Игра состоит из 3 конкурсов
1  Конкурс. Придумать название предприятию, с которым будет сотрудничать НИИ, логотип предприятия и рекламу.
2  Конкурс.  Проектирование школьной формы для девочек.
3   Конкурс. Конкурс проектов.
 Подведение итогов, выставление баллов.
1 конкурс
Игра начинается с того, что педагог представляет Министерство образования (в своем лице), а каждое из звеньев - это научно - исследовательский институт.  Министерство образования поручает им разработать и представить на конкурс эскизы школьной формы для девочек 13-15 лет. Для начала нужно придумать название предприятию, с которым хотело бы работать НИИ. Это может быть магазин, ателье, частное предприятие и т.д. Нарисовать логотип и придумать рекламу своему предприятию (для выполнения логотипа можно использовать раздаточный материал – эмблемы и картинки  со школьной символикой). Жюри оценивает 1 этап (до 5 баллов) и вносит результат в бланк (Приложение 1)
2 конкурс
Каждое НИИ представляет исследовательскую лабораторию, которая разрабатывает собственное изделие, выполняет эскиз школьной формы с описанием. Но прежде чем разрабатывать собственные проекты, педагог предлагает посмотреть слайды школьной формы. Затем участницы знакомятся с критериями школьной формы (Приложение 2). И далее зарисовывают эскизы, используя стилистические фигуры кукол и шаблоны одежды. Участники каждого НИИ сообща оценивают вклад каждого за участие в подготовке проекта и выставляют оценки в бланк. Секретарь передает эскизы школьной формы жюри, которое оценивает работы и  вносит оценки в бланк подсчёта результатов.
3 конкурс
Для участия в конкурсе проектов игроки, играющие роль экспертов, переходят в другие НИИ для оценки проектов. В течение игры каждый игрок один раз будет играть роль эксперта. Находясь в роли эксперта, игрок должен оценить представленные на конкурс изделия других НИИ и ввести оценки в банк подсчета результатов. Находясь в роли защитника, игроки должны суметь убедить эксперта, что их изделие соответствует критериям школьной формы. 

1 этап – роль экспертов у игроков с №1. Меняются эксперты столов 1 и 2, 3 и 4 
2 этап – роль экспертов у игроков с № 2. Меняются эксперты столов 1 и 3, 2 и 4 

3 этап – роль экспертов у игроков с № 3. Меняются местами эксперты столов 1 и 4, 2 и 3
Подведение итогов
Жюри также оценивает проекты, подсчитывает сумму баллов, заносит их в бланк и объявляет результаты игры.

Игроки, набравшие наибольшее количество баллов становятся победителями игры. 
Пока жюри подводит итоги игры, участники заполняют технологическую карту (работа с компьютером).
Приложение 1
Бланк подсчета результатов (по 5-бальной системе)
	№ стола
	Оценка за эмблему и рекламу
	Фамилия игрока
	Оценка в группе
	Оценка экспертов
	Оценка проекта жюри
	Сумма баллов
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Приложение 2
Критерии школьной формы

· Современная

· Красивая

· Удобная

· Практичная

· Деловая

· Должна нравиться ученицам

Приложение 3

Технологическая карта

	ФИ игрока


	1 конкурс. Название предприятия, эмблема, реклама
	2 конкурс. Проектирование
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