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Аннотация

Виртуальная реальность (VR) открывает новые горизонты для образования, позволяя погружать учащихся в захватывающие и детализированные виртуальные миры. Одной из наиболее интересных возможностей VR является создание интерактивных образовательных мероприятий, которые позволяют детям изучать историю через прямое взаимодействие с цифровыми реконструкциями прошлых эпох.
Работа "Путешествие по древним цивилизациям" посвящена использованию технологий VR для знакомства детей с ключевыми аспектами жизни и культуры Древнего Египта, Греции, Рима и Месопотамии. В ходе урока участники получают уникальную возможность исследовать архитектурные памятники, наблюдать быт древних народов, а также принимать участие в интерактивных задачах, связанных с историческими событиями и артефактами.
Подобное погружение способствует формированию ярких визуальных образов, которые делают процесс обучения увлекательным и запоминающимся. Виртуальная реальность не только оживляет исторические знания, но и помогает детям глубже понять связь между прошлым и настоящим, воспитывая уважение к культурному наследию человечества.


























Цель урока: Создание условий для формирования устойчивого интереса к истории и культуры древних цивилизаций посредством технологий виртуальной реальности, обеспечивающих интерактивное и наглядное изучение культурного и исторического наследия.
Задачи
Образовательные:
· Обеспечить учащимся доступ к визуализации исторических эпох через виртуальные реконструкции.
· Сформировать представление о ключевых событиях, культурных особенностях и достижениях древних цивилизаций.
· Углубить знания о памятниках архитектуры и артефактах Древнего Египта, Рима, Греции и Месопотамии.
Развивающие:
· Развивать навыки пространственного мышления и способности анализировать исторический контекст.
· Формировать навыки работы с цифровыми технологиями в образовательных целях.
· Стимулировать любознательность и критическое мышление через интерактивные задания в виртуальной среде.
Воспитательные:
· Воспитывать уважение к культурному наследию и осознание значимости сохранения памятников истории.
· Формировать толерантное отношение к различным культурам и их достижениям.
· Способствовать развитию навыков командного взаимодействия и коммуникативных умений в процессе совместных виртуальных исследований.
Планируемые результаты обучения
Личностные:
· Осознание ценности культурного и исторического наследия.
· Формирование мотивации к самостоятельному изучению истории и культурологии.
· Развитие любознательности и интереса к открытиям.
Метапредметные:
· Умение работать с информацией в цифровой среде (поиск, анализ, интерпретация).
· Формирование навыков командного взаимодействия и проектной деятельности.
· Развитие навыков работы с современными технологиями (виртуальная реальность).
Предметные:
· Знание ключевых событий и достижений древних цивилизаций.
· Понимание роли архитектуры, искусства и технологий в развитии общества.
· Умение использовать полученные знания для анализа исторического контекста.
Ресурсы:
Технические ресурсы:
· Компьютеры с предустановленным Unity.
· VR-оборудование (опционально, для более глубокого погружения).
· Проектор и экран для лекции и обсуждения.
Информационные ресурсы:
· Справочные материалы по основам AR и VR технологий.
· Образовательные ресурсы по работе в Unity и разработке виртуальных сцен.
Методические ресурсы:
· Примеры успешных AR-VR проектов, созданных детьми.

































План урока
Часть 1. Введение(15 минут)
Знакомство с путешествием: отправляемся в прошлое

Действия преподавателя:
· Преподаватель приветствует детей, создаёт дружелюбную атмосферу, объясняет цель урока.
· Демонстрирует слайд с иллюстрациями или видео, изображающими памятники архитектуры древних цивилизаций (например, пирамиды Египта, Парфенон, Колизей).
· Рассказывает об уникальной возможности "переместиться" во времени с помощью технологий виртуальной реальности.
· Объясняет правила работы с VR-оборудованием и технику безопасности.

Наводящие вопросы и предполагаемые ответы:
Вопрос №1: "Как вы думаете, почему люди тысячи лет назад строили такие монументальные сооружения?"
Ожидаемый ответ: "Чтобы показать свою силу и богатство", "В честь богов", "Для защиты".
Интерпретация преподавателя: Преподаватель подчёркивает значение духовных, культурных и практических аспектов строительства в древности.

Вопрос №2: "Как вы думаете, что мы можем узнать о древних людях, исследуя их памятники и вещи?"
Ожидаемый ответ: "Как они жили", "Чем занимались", "Во что верили".
Интерпретация преподавателя: Подводит к мысли, что артефакты и здания помогают раскрыть много тайн о прошлых эпохах.

Вопрос №3: "Какая древняя цивилизация вам знакома? Что вы о ней знаете?"
Ожидаемый ответ: "Египет — пирамиды", "Рим — гладиаторы", "Греция — мифология".
Интерпретация преподавателя: Акцентирует внимание на интересах участников и связывает их ответы с программой урока.

Методики:
· Эффект погружения через визуализацию: Использование ярких изображений, короткого видеофрагмента (1-2 минуты), иллюстрирующего величие древних цивилизаций.
· Метод вовлечения: Преподаватель активно взаимодействует с участниками, задавая вопросы и реагируя на их ответы, чтобы создать диалог.
· "Мост в прошлое": Преподаватель предлагает участникам представить, что они археологи или исследователи, которые отправляются в экспедицию, чтобы "оживить" прошлое. Это помогает настроить детей на активное участие.

Часть 2. Теоретическая часть(30 минут)
Погружение в историю: о чём рассказывают древние цивилизации

Действия преподавателя:
Преподаватель рассказывает основные факты о выбранных древних цивилизациях (Египет, Греция, Рим и Месопотамия), показывая слайды, иллюстрации или короткие видео.
Делает акцент на культурных достижениях, знаменитых памятниках и артефактах:
· Египет: пирамиды, сфинкс, папирус, обряды.
· Греция: философы, Олимпийские игры, мифы.
· Рим: Колизей, дороги, акведуки, гладиаторские бои.
· Месопотамия: зиккураты, клинопись, развитие торговли.
Объясняет, как эти достижения повлияли на современный мир (наука, искусство, архитектура).
Задаёт вопросы, стимулируя диалог и вовлечённость детей.

Наводящие вопросы и предполагаемые ответы:
Вопрос №1: "Почему пирамиды построены именно в Египте? Как они смогли это сделать?"
Ожидаемый ответ: "У них были рабы", "Использовали технологии того времени", "Хотели угодить богам".
Интерпретация преподавателя: Объясняет, что пирамиды строились как гробницы фараонов, а технологии (например, наклонные пути) были передовыми для своего времени.

Вопрос №2: "Как вы думаете, зачем древние греки создали Олимпийские игры?"
Ожидаемый ответ: "Чтобы соревноваться", "Показать силу и ловкость", "Почтить богов".
Интерпретация преподавателя: Подчёркивает связь игр с религией и культурой Древней Греции.

Вопрос №3: "Почему римляне построили так много дорог и мостов? Как это помогло их империи?"
Ожидаемый ответ: "Для торговли", "Для солдат", "Для связи между городами".
Интерпретация преподавателя: Объясняет, что инфраструктура Рима стала важным фактором его могущества и влияния.

Вопрос №4: "Что могли рассказывать зиккураты Месопотамии о религии и жизни людей?"
Ожидаемый ответ: "Они были храмами", "Люди верили в богов, которые жили на вершине".
Интерпретация преподавателя: Делает акцент на роли религии в повседневной жизни и архитектуре Месопотамии.

Методики:
· "Исторические точки": На каждом этапе преподаватель выделяет ключевые понятия, которые нужно запомнить, и связывает их с современностью.
· Интерактивное вовлечение: Учащиеся могут задавать вопросы или предлагать свои версии исторических событий.
· Сравнительный анализ: Преподаватель просит детей найти общие черты и различия между цивилизациями (например, в архитектуре, религии, искусстве).
· Элементы сторителлинга: Рассказ преподавателя сопровождается захватывающими историями о реальных людях и событиях (фараонах, гладиаторах, мифических героях).

Часть 3. Практическая часть(50 минут)
Исследование древних цивилизаций в виртуальной реальности

Действия преподавателя:
Организация работы:
Преподаватель делит детей на группы (по 3–4 человека) и распределяет между ними виртуальные "локации" для исследования:
Группа 1: Древний Египет (пирамиды, сфинкс).
Группа 2: Древняя Греция (Афинский акрополь, Олимпийские игры).
Группа 3: Древний Рим (Колизей, форумы, дороги).
Группа 4: Месопотамия (зиккураты, рынки, клинопись).
Инструктаж:
1. Объясняет задачи в каждой локации:
2. Исследовать объект или место.
3. Найти скрытые подсказки (например, "Почему строили так высоко?", "Что использовали для создания этих сооружений?").
4. Выполнить интерактивные задания (переместить блоки для строительства пирамиды, пройти древний ритуал или выполнить задачу архитектора).
5. Повторяет технику безопасности при работе с VR-оборудованием.
Сопровождение:
· Помогает участникам надеть и настроить VR-оборудование.
· Следит за выполнением заданий и при необходимости направляет участников, задавая вопросы.

Наводящие вопросы и предполагаемые ответы:
Вопрос №1: "Что удивительного вы увидели в своей локации? Почему это так важно для цивилизации?"
Ожидаемый ответ:
"В Египте пирамиды огромные! Это было сложно построить."
"В Греции здания украшали скульптуры — это очень красиво."
"Римляне придумали дороги, и они до сих пор используются."
"Месопотамия — зиккураты такие необычные, как храмы."
Интерпретация преподавателя: Подчеркивает уникальность каждого достижения, объясняет их связь с культурой и обществом.

Вопрос №2: "Что общего у этих цивилизаций?"
Ожидаемый ответ:
"Все строили большие здания."
"Все поклонялись богам."
"Все думали о том, как жить лучше."
Интерпретация преподавателя: Показывает, как общие стремления объединяют разные культуры, делая их уникальными, но взаимосвязанными.

Вопрос №3:  "Как бы вы использовали эти знания сегодня? Почему это важно?"
Ожидаемый ответ:
"Мы можем понять, как люди строили города."
"Это учит нас ценить то, что есть сейчас."
Интерпретация преподавателя: Подчеркивает значимость исторического опыта для современного общества.

Методики:
· Метод "погружения": Использование VR для полного включения участников в процесс исследования.
· Игровые элементы: Задания построены как квесты (например, найти ключ к следующей подсказке или разгадать секрет строения).
· Ролевой подход: Каждый участник группы получает роль (археолог, исследователь, инженер), чтобы максимально включить всех детей в процесс.
· Эффект сотрудничества: Каждая группа должна представить свои открытия остальным в конце практической части.

Часть 4. Заключительный этап
Обсуждение результатов: путешествие завершено, но знания остались

Действия преподавателя:
Обсуждение опыта:
Преподаватель собирает детей в круг, стимулирует обмен впечатлениями и обсуждение увиденного. Каждый участник должен поделиться своими открытиями и впечатлениями от виртуального путешествия.

Обратная связь по работе с VR:
Преподаватель спрашивает детей, как они оценили использование технологий:
Что было интересного и необычного в работе с VR?
Какие эмоции вы испытали, когда "оказались" в прошлом?
Что вам больше всего запомнилось?
Связь с реальностью:
Преподаватель обсуждает, как знания, полученные в ходе виртуальной экскурсии, могут быть полезны в реальной жизни:
Как эти знания помогают понимать современный мир?
Какие культурные достижения прошлого продолжают влиять на нас сегодня?

Рефлексия и выводы:
Преподаватель помогает детям сделать выводы о важности сохранения исторического наследия, а также о том, как инновационные технологии, такие как VR, могут помочь лучше понять прошлое.

Наводящие вопросы и предполагаемые ответы:
Вопрос №1: "Что нового вы узнали о древних цивилизациях, что вам не приходило в голову раньше?"
Ожидаемый ответ: "Я не знал, что римляне так много строили дорог”;"Теперь понимаю, почему пирамиды такие большие и сложные."
Интерпретация преподавателя: Преподаватель подчеркивает важность каждой цивилизации в истории человечества и их влияние на современный мир.

Вопрос №2: "Как вы думаете, какие технологии могут помочь нам узнать ещё больше о прошлом?"
Ожидаемый ответ: "Можно использовать роботов и дронов для раскопок."; "Должны быть ещё более подробные виртуальные экскурсии."
Интерпретация преподавателя: Включение в обсуждение современных технологий как инструментов для исторических исследований.

Вопрос №3: "Что вам понравилось больше всего в виртуальной экскурсии?"
Ожидаемый ответ: "Мне понравилось строить пирамиды!"; "Я почувствовал себя древним греком на Олимпийских играх."
Интерпретация преподавателя: Акцент на активном вовлечении детей в процесс, подчеркивание важности эмоциональной связи с темой.
[bookmark: _20ayoq7qefvz]Методики:
1. Метод обсуждения: Преподаватель организует групповое обсуждение, активно направляя беседу с помощью наводящих вопросов, стимулируя участие всех детей.
2. Рефлексия через обмен впечатлениями: Дети делятся личными впечатлениями, что помогает закрепить знания и почувствовать значимость полученного опыта.
3. Метод "потока мыслей": Стимулирует учащихся делиться самыми яркими мыслями и открытиями, что помогает закрепить материал и развить критическое мышление.
Общее время урока завершено. Все этапы программы позволили детям не только узнать о древних цивилизациях, но и эффективно применить полученные знания в интерактивной, увлекательной форме.
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