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[bookmark: _Toc190508320]Введение
Экологическая игра "Три в ряд" - это увлекательная и познавательная игра, которая сочетает в себе классический геймплей "три в ряд" с важными экологическими темами
[bookmark: _Toc185580520][bookmark: _Toc190508321]Цель:
Создать увлекательную экологическую игру-головоломку "Три в ряд", которая повышает осведомленность об экологических проблемах и способствует принятию мер по их решению.
[bookmark: _Toc185580521][bookmark: _Toc190508322]Задачи:
Разработать игровой процесс, который  вовлекает игроков.
Создать уровни, которые знакомят игроков с экологической проблемой утилизация различного вида батареек.
Разработать яркую и привлекательную графику и звуковые эффекты, чтобы сделать игру приятной и запоминающейся.
Обеспечить возможности для игроков общаться и сотрудничать друг с другом, чтобы способствовать экологическому активизму.
Создать различные уровни сложности, чтобы игра была доступна для игроков всех возрастов и уровней навыков.
Популяризировать игру среди широкой аудитории, чтобы охватить как можно больше детей и повысить осведомленность об экологических проблемах.


[bookmark: _Toc190508323]Экологическая проблема 
Объекты утилизации:
 Пальчиковые батарейки различных типов (A, AA, AAA, D, 9V)
Литий-ионные батарейки
Никель-кадмиевые батарейки
Никель-металлогидридные батарейки
Знакомство с методами утилизации:
1. Сбор и сортировка:   Сбора батареек в общественных местах, школах и офисах. Сотрудники пунктов будут сортировать батарейки по типу и отправлять их на утилизацию.
2. Демонтаж и переработка: Демонтаж батареек для извлечения ценных материалов, таких как никель, кадмий, литий и другие металлы. Переработка этих материалов для использования в производстве новых батареек или других изделий.
3. Утилизация: Утилизация батареек, которые невозможно переработать, через специальные предприятия, имеющие лицензию на утилизацию опасных отходов.
Экологические выгоды:
Уменьшение количества токсичных отходов, попадающих в окружающую среду
Снижение загрязнения почвы, воды и воздуха
Сохранение природных ресурсов
Социальные выгоды:
Повышение осведомленности населения о важности утилизации батареек
Формирование культуры ответственного потребления и утилизации батареек
Создание образовательных программ для детей и взрослых о важности утилизации батареек
[bookmark: _Toc185580522]

[bookmark: _Toc190508324]Сфера разработки:
Scratch — это визуальный язык программирования для детей, с помощью которого можно создавать анимации, игры и интерактивные истории с увлекательным сюжетом. Для этого Scratch предоставляет готовые графические элементы, которые ребёнок может использовать без каких-либо предварительных навыков. Интерфейс прост и рассчитан на то, чтобы детям младшего и среднего школьного возраста было легко выбирать и перемещать нужные элементы. Платформа работает в безопасной среде, защищённой от мошенников и вредоносных программ. На платформе Scratch дети могут не только создавать проекты, но и делиться ими с другими участниками. Для этого придумано сообщество, которое призывает всех быть дружелюбными и честными, оставлять только полезные отзывы. За соблюдением правил следят модераторы, которые обеспечивают порядок и предотвращают возможные конфликты.
Находясь в безопасном сообществе, ребёнок может изучать проекты сверстников, осваивать новые методы и подходы программирования, а также находить вдохновение в идеях других участников. Однако важно помнить, что Scratch — это прежде всего учебный проект, который не претендует на функциональное сравнение с игровыми движками типа Unreal, Unity и Godot. Он создан для разработки простых двухмерных игр.
[bookmark: _Toc185580523][bookmark: _Toc190508325]Исследование и концепция:
Определение целевой аудитории: дети в возрасте 5-12 лет.
Определение экологической темы и сохранение экосистем.
Разработка сюжета: возможно, игроки помогают природе, убирая не экологический  мусор.
[bookmark: _Toc185058455][bookmark: _Toc185058727][bookmark: _Toc1404][bookmark: _Toc185058380][bookmark: _Toc19903][bookmark: _Toc185580524][bookmark: _Toc190508326]Игровая механика:
Основная механика: игроки должны объединять три и более одинаковых элемента (например, растения, животных или мусор для уборки).
Дополнительные механики: специальные элементы, которые помогают очищать уровень или восстанавливать природу (например, водяные капли для очистки).
Уровни сложности: разработать различные уровни с увеличением сложности.
[bookmark: _Toc185058728][bookmark: _Toc31505][bookmark: _Toc21038][bookmark: _Toc185580525][bookmark: _Toc190508327]Дизайн игры:
Графическое оформление: яркие и красочные графики, изображения природы (леса, реки, горы).
Персонажи: создание мусор ( стакан, яблоко, упаковка сока и т.д.)
Анимация: плавные анимации для элементов, когда они исчезают, и для специальных действий.
[bookmark: _Toc23835][bookmark: _Toc185058729][bookmark: _Toc20140][bookmark: _Toc185580526][bookmark: _Toc190508328]Учебный момент:
Обучение детей: включить факты об экологии, сохранении природы.
Квесты и задания: задания по очистке природных территорий, которые игроки могут выполнять.
[bookmark: _Toc185058730][bookmark: _Toc9061][bookmark: _Toc12910][bookmark: _Toc185580527][bookmark: _Toc190508329]Техническая реализация:
Выбор платформы: мобильные устройства (iOS, Android) или веб-игра.
Выбор инструмента для разработки: Scratch
Программирование: создание логики игры, а также системы подсчета очков.
[bookmark: _Toc21457][bookmark: _Toc185058731][bookmark: _Toc12491][bookmark: _Toc185580528][bookmark: _Toc190508330]Тестирование:
Внутреннее тестирование: проведите тестирование между командой разработчиков.
Тестирование с пользователями: организуйте тестирование с детьми целевой аудитории для получения обратной связи.
[bookmark: _Toc4228][bookmark: _Toc185058732][bookmark: _Toc26452][bookmark: _Toc185580529][bookmark: _Toc190508331]Запуск и продвижение:
Маркетинг: используйте социализацию в социальных сетях, блогах, форумах по экологии и играм.
Обратная связь: соберите отзывы после запуска и улучшайте игру на основе пользовательского опыта.
[bookmark: _Toc10507][bookmark: _Toc185058733][bookmark: _Toc25401][bookmark: _Toc185580530][bookmark: _Toc190508332]Поддержка и обновления:
Обновление контента: регулярно добавляйте новые уровни, задания и персонажей.
[bookmark: _Toc185580531]
Вывод:
Проект "Разработка детской экологической игры три в ряд" был успешным в достижении своей цели по созданию интерактивного и образовательного инструмента для обучения детей 5-12 лет экологическим проблемам. Игра "Эко-трио" не только развлекательна, но и имеет значительное образовательное значение, способствуя развитию экологического сознания и навыков решения головоломок у детей
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