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Низкий уровень 
познавательной 
активности на 

уроках 
математики

Проблема



Цель                      Задачи

1

разработка 
цифрового 
интерактивного 
ресурса (квеста) для 
поддержки решения 
практико-
ориентированных 
задач по математике 
в 7 классе.

        − использование
 наглядного материала для 
закрепления знаний; 
−повышение интереса к 
обучению (в связи с 
развитием информатизации); 
− использование на уроках 
разнообразных форм и 
методов работы, с целью 
повышения эффективности 
урока; 
− вовлечение учащихся в 
творческую детскую 
самодеятельность – научную, 
художественную, 
социальную.



Ожидаемый 
результат

повысит степень эмоциональной вовлеченности 
учащихся в занятия математикой

позволит наглядно увидеть применение математики дома

2
обеспечит возможность постановки творческих задач и 
организации проектной работы3

способствует более глубокому и осознанному 
усвоению изучаемого материала4

интерактивные среды сыграют важную роль в процессе 
внедрения современных инновационных подходов в 
преподавании математики



Продукт: КВЕСТ
«Домашняя математика»

Изучение практико-ориентированных задач с 
помощью данного квеста позволит наглядно увидеть 
обучающимся применение математических знаний в 
реальных домашних жизненных ситуациях. Проходя 
игру, обучающиеся смогут самостоятельно 
определить, какими именно знаниями им необходимо 
воспользоваться в той или иной ситуации. 

Решая задачи, обучающиеся не могут перейти к 
следующей,  если предыдущая решена неверно. 
Ответы сопровождаются анимацией.

Мы создали продукт для использования в учебных 
заведениях области, то выбрана самая оптимальная 
для массового использования программа - Microsoft 
PowerPoint, а для  анимации использовали триггерные 
системы.



               С первых минут мы попадаем в 
          квартиру и начинаем решать задачи. 

Так как квартира не конкретного ученика, а 
незнакомая для них, то начинаем с плана квартиры, 
чтобы ребята понимали, где они и погрузились в 
атмосферу игры. Навыки чтения текста, работы с 
планом и выявления необходимых данных 
необходимы для решения первого задания ОГЭ по 
математике. И дается оно форме, аналогичной ОГЭ, 
чтобы обучающиеся учились постепенно решать 

такие задачи, а не только в 9 классе перед ОГЭ.



Далее продвигаемся по квартире, 
заходим в коридор. Где ведется 
диалог с героем, 

после чего предлагается решить 
ребятам три задачи.



После ремонта в коридоре переходим в 
гостиную. В которой не только меняют обои

 и половое покрытие, но и покупают мебель, 
выбрав наиболее удобный вариант. Решают тоже 
задачи, каждая из которых сопровождается 
интересной анимацией. В результате чего происходит 
полное преобразование комнаты:



После ремонта гостиной идут на кухню, 
где готовят пирог с начинкой, решая 
задачи на проценты и на части



Все дела сделаны: пирог испечён, 
обои поклеены, лампочки  вкручены, и 

вы, неспеша, направляетесь в ванную 
комнату. После тяжёлой недели вы хотите 
получить свой заслуженный отдых.



         Заканчиваем квест на позитивной
 ноте (за каждым компьютером будет своя 
картинка на последнем слайде), так как для его 
прохождения  надо было потрудиться 
обучающимся, и не мало.    


