КОНСПЕКТ УРОКА
ДЕЛОВАЯ ИГРА

«ВИРТУАЛЬНЫЙ МУЗЕЙ  КУЛЬТУРЫ ДРЕВНЕЙ РУСИ»

Цель: сформировать обобщенные представления учащихся о культуре Древней Руси, приобщить учащихся к проектной деятельности.
Задачи:

· способствовать интересу к изучению истории, помочь учащимся эмоционально воспринимать значение и содержание событий эпохи.
· обеспечить условия для усвоения учащимися знаний о культуре Древней Руси,  языческих корнях,  влиянии христианства и Византии на формирование древнерусской культуры;
· обобщить знания по теме «Культура Киевской Руси»;

· способствовать развитию универсальных навыков анализа и сравнения, работы с историческим документом,  умения работать с иллюстративным материалом, извлечения и отбора информации информации. Способствовать развитию познавательной и информационной, коммуникативной компетенций. Научить учащихся работать индивидуально и в группе, способствовать умению анализировать и оценивать результаты собственной деятельности.

·  мотивировать учащихся к росту активности познавательной активности, создать условия для осмысления характерных черт древнерусской культуры; сформировать уважительное отношение к  чувствам людей далекой эпохи, отраженным в произведениях культуры.
Тип урока: игра, с точки зрения целеполагания – урока комплексного применения знаний и умений (урок закрепления)

Оборудование: ПК, ПО, мультимедийный проектор, интерактивная доска.

Технологии и методы: ИКТ, системно-деятельностный подход, игровая технология, личностно-ориентированное обучение, проблемно-поисковый метод.
ТЕХНОЛОГИЧЕСКАЯ КАРТА

I ЭТАП – ПОДГОТОВИТЕЛЬНЫЙ

Разработка сценария, правил игры определение целевых групп.
Для постановки целей и мотивирования учащихся проводится информационное занятие. На этом занятии учащиеся знакомятся с идеей виртуального музея и начинают формировать целевые группы. Для выявления интересов используется Вводная презентация и Вводная публикация.
Учащиеся формируют  следующие группы: библиографы, архитекторы, галеристы, археологи и религиоведы. Каждая из групп получает задание:

· Библиографы – изучают письменные источники и письменную культуру Древней Руси.

· Архитекторы – изучают памятники архитектуры
· Галеристы – изучают изобразительное искусство

· Археологи – изучают бытовую культуру Древней Руси и ремесла.

· Религиоведы – изучают верования.

Все группы готовят видеоряд и  устные комментарии к нему.

II ЭТАП  - ОРГАНИЗАЦИОННЫЙ 

На этом этапе осуществляется вход в игру. В группах распределяются  роли. Предполагается, что в каждой группе будут: организатор, поисковики, технологи и экскурсовод. Организатор должен четко определить действия всех членов группы. Поисковики занимаются сбором информации. Технологи обрабатывают графическую и текстовую информацию, для того чтобы вставить ее в итоговый проект (презентацию). Группы знакомятся с заданиями. Узнают, что элемент состязательности появится только на самом итоговом уроке, когда каждая группа представит свою экскурсию. (В 6 классе целесообразно заготовить шаблон презентации с гиперссылками, чтобы сэкономить  время  и соблюсти эстетические нормы). На этом же этапе формируется группа экспертов, которая должна состоять из учащихся, родителей и учителей связанных с предметной областью «искусство».
III ЭТАП – ГРУППОВАЯ РАБОТА.

Группы выполняют, порученные задания и готовят экскурсии.

IV – ЭТАП – УРОК.

Представление ВИРТУАЛЬНОГО МУЗЕЯ.
Пример ИТОГОВОЙ ПРЕЗЕНТАЦИИ
Оценка  результатов со стороны экспертной группы и других учащихся в процессе дискуссии, можно использовать документы GOOGLE , где можно создать таблицу для оценки результатов.

	Критерии итогового оценивания проектной деятельности учащихся

	Критерии
	Параметры
	Комментарии

	
	слабо
	хорошо
	отлично
	

	1. Соответствие содержания целям, задачам и теме проекта
	Поверхностное отражение темы, слабое соответствие целям и задачам проекта.
	Соответствие теме, целям и задачам проекта, но имеются недочеты
	Содержание глубоко отражает тему проекта, соответствует цели и задачам проекта.
	

	
	
	
	
	


Пример подобной таблицы
V ЭТАП – РЕФЛЕКСИЯ

На этом этапе  осуществляется выход из игры через анализ результатов. Можно провести его дискуссионно, а можно использовать единую коллекцию цифровых ресурсов и проверить полученные знания.
Вводная презентация http://ru.calameo.com/read/000264947f7bdfdd0cbaf
Итоговая презентация http://ru.calameo.com/read/0002649472078ea4b40ce
Вводная  публикация 
https://docs.google.com/file/d/0B50XMHACOjDxRUNuUDM2aUI0cDQ/edit?usp=drive_web
