
Кейс проекта «WheelSity»  

 

Разработка сценария игры «WheelSity»: Создание визуальных 

реконструкций исторических мест, событий и эпох (со ссылками на 

художественные фильмы, литературу, с информационным 

сопровождением) 

 

§1. Название компании – описание компании 

  

 Проект «WheelSity» реализуется при поддержке Национальной 

Тренинг Лиги (ООО «Группа-НТЛ» https://vsypraktica.ru/). Проект 

объединяет педагогов, специалистов, студентов, школьников, волонтеров-

единомышленников из разных регионов России. 

Эксперты нашего проекта видят огромный потенциал в игре для 

школьников 7-11 классов, связанной с созданием визуальных 

реконструкций исторических мест, событий и эпох (со ссылками на 

художественные фильмы, литературу, с информационным 

сопровождением). В современном мире, где цифровые технологии прочно 

вошли в жизнь подрастающего поколения, традиционные методы изучения 

истории часто оказываются недостаточно привлекательными и 

эффективными. Игра же предлагает уникальный, интерактивный и 

захватывающий способ познания прошлого, который не только углубляет 

знания, но и развивает ключевые навыки, востребованные в XXI веке. 

Актуальность игры обусловлена следующими факторами: 

1. Цифровая грамотность и медиаобразование: Школьники проводят 

значительную часть времени в цифровой среде. Игра позволяет им не 

просто потреблять контент, но и активно его создавать, развивая 

критическое мышление при работе с информацией из различных 

источников (художественные фильмы, литература, исторические 

документы). Это формирует основу для медиаграмотности и умения 

отличать достоверную информацию от вымысла. 

2. Визуальное мышление и пространственное воображение: 

Современные IT-технологии, такие как 3D-моделирование, 

виртуальная и дополненная реальность, активно развивают 

визуальное мышление. Игра, фокусируясь на создании визуальных 

реконструкций, стимулирует пространственное воображение, умение 

анализировать и интерпретировать визуальные данные, что является 

ценным навыком в любой сфере, связанной с дизайном, инженерией 

и аналитикой. 

3. Интеграция знаний и междисциплинарный подход: История 

перестает быть изолированным предметом. Игра позволяет 

интегрировать знания из литературы, искусства, географии, а также 
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развивает навыки работы с различными IT-инструментами. Такой 

междисциплинарный подход способствует более глубокому и 

целостному пониманию исторических процессов. 

4. Мотивация к изучению истории: Традиционные уроки истории могут 

казаться скучными и оторванными от реальности. Игра же делает 

прошлое живым и осязаемым, позволяя школьникам стать активными 

участниками исторических событий, а не пассивными слушателями. 

Это значительно повышает интерес и мотивацию к изучению 

предмета. 

5. Развитие креативности и проектного мышления: Создание 

визуальных реконструкций требует творческого подхода, умения 

планировать, работать в команде (если игра предполагает групповой 

режим) и доводить проект до конца. Эти навыки являются основой 

для проектного мышления, которое активно применяется в IT-сфере и 

других областях. 

6. Подготовка к будущим профессиям: Навыки, развиваемые в игре – 

3D-моделирование, работа с игровыми движками, создание 

интерактивного контента, анализ информации – напрямую связаны с 

востребованными профессиями в IT-индустрии (геймдизайнер, 3D-

художник, разработчик VR/AR, специалист по визуализации данных). 

 

Концепция игрового кейса "Эхо Времен: Визуальная 

Реконструкция Истории" 

1. Актуальность и направленность игрового кейса: 

Этот кейс актуален в современном мире, где визуальная информация играет ключевую 

роль в восприятии и понимании. Он направлен на развитие следующих ключевых 

направлений: 

• Историческое мышление: Развитие способности 

анализировать исторические события, выявлять причинно-

следственные связи и критически оценивать источники 

информации. 

• Креативное мышление и визуализация: Стимулирование 

творческого подхода к решению задач, развитие навыков 

визуализации исторических событий и эпох. 

• Технологическая грамотность: Освоение современных 

инструментов и технологий для создания визуальных 

реконструкций (графические редакторы, видеомонтаж, 3D-

моделирование). 



• Коммуникативные навыки и работа в команде: Умение 

эффективно взаимодействовать в команде, распределять роли, 

аргументированно представлять свои идеи и находить 

компромиссы. 

• Информационная грамотность: Навыки поиска, анализа и 

оценки достоверности исторической информации из различных 

источников. 

2. Цели и задачи: 

• Цель: Создание визуальных реконструкций исторических мест, событий и эпох, 

основанных на глубоком изучении исторических источников и с использованием 

современных технологий, для популяризации истории и развития творческого 

потенциала подростков. 

• Задачи: 

o Изучить исторические источники, литературу и 

кинематограф, посвященные выбранной теме. 

o Разработать концепцию визуальной реконструкции, 

учитывая историческую достоверность и художественную 

выразительность. 

o Освоить необходимые инструменты и технологии для 

создания визуальных материалов (графика, видео, 3D-

моделирование). 

o Создать визуальную реконструкцию, включающую в себя 

изображения, видеоролики, интерактивные элементы и 

информационное сопровождение. 

o Представить результаты работы широкой аудитории и 

получить обратную связь. 

o Развить навыки командной работы, коммуникации и 

презентации. 

3. Формат игры: 

Командный проект, включающий в себя исследовательскую, творческую и 

технологическую составляющие, с элементами соревнования и публичной презентации 

результатов. 

4. Необходимое оборудование, материалы: 

• Компьютеры с доступом в интернет. 

• Программное обеспечение для работы с графикой (например, 

Adobe Photoshop, GIMP). 



• Программное обеспечение для видеомонтажа (например, 

Adobe Premiere Pro, DaVinci Resolve). 

• Программное обеспечение для 3D-моделирования (например, 

Blender, SketchUp - опционально). 

• Фото- и видеокамеры (смартфоны подойдут). 

• Микрофоны для записи звука. 

• Доступ к историческим источникам (библиотеки, архивы, 

онлайн-ресурсы). 

• Материалы для создания макетов и декораций (бумага, картон, 

краски, ткани и т.д. - опционально). 

5. Основные этапы работы (ноябрь - апрель): 

• Этап 1 (Ноябрь): Формирование команд и выбор темы. 

Команды формируются на основе интересов и навыков 

участников. Каждая команда выбирает историческую тему 

(место, событие, эпоху) для реконструкции. Проводится вводный 

семинар по основам исторического исследования и 

визуализации. 

• Этап 2 (Декабрь - Январь): Исследование и разработка 

концепции. Команды проводят углубленное исследование 

выбранной темы, используя исторические источники, 

литературу и кинематограф. Разрабатывают концепцию 

визуальной реконструкции, определяя ключевые сцены, 

персонажей и элементы. 

• Этап 3 (Февраль - Март): Создание визуальных материалов. 

Команды осваивают необходимые инструменты и технологии и 

приступают к созданию визуальных материалов: изображений, 

видеороликов, 3D-моделей (опционально). 

• Этап 4 (Апрель): Презентация и защита проектов. Команды 

представляют свои проекты широкой аудитории, демонстрируя 

визуальные реконструкции и рассказывая о процессе работы. 

Проводится оценка проектов экспертным жюри. 

6. Основные 3 проблемы (вопроса), которые решает кейс: 

• Как достоверно и интересно представить историческое 

событие или эпоху? Кейс учит подростков критически 

анализировать исторические источники, отделять факты от 



вымысла и создавать визуальные образы, которые 

одновременно соответствуют исторической правде и 

привлекают внимание зрителя. 

• Как эффективно использовать современные технологии для 

визуализации истории? Кейс знакомит подростков с 

различными инструментами и технологиями, которые 

позволяют создавать качественные визуальные реконструкции, 

и учит их применять эти инструменты для достижения 

поставленных целей. 

• Как работать в команде над сложным проектом, 

требующим различных навыков и компетенций? Кейс 

развивает навыки командной работы, коммуникации, 

распределения ролей и ответственности, а также умение 

находить компромиссы и решать конфликты. 

7. В чем заключается задание, этапы выполнения задания: 

Задание: Создать визуальную реконструкцию исторического места, события или эпохи, 

включающую в себя: 

• Информационное сопровождение: Краткое описание 

исторического контекста, ключевых событий и персонажей. 

• Визуальные материалы: 

o Не менее 5 изображений, воссоздающих ключевые 

моменты или элементы выбранной темы (фотографии, 

рисунки, коллажи, 3D-модели). 

o Видеоролик (длительностью 2-5 минут), 

демонстрирующий визуальную реконструкцию и 

рассказывающий об историческом событии или эпохе. 

o (Опционально) Интерактивные элементы (например, 

виртуальная экскурсия по историческому месту). 

• Список использованных источников: Перечень всех 

источников информации, использованных при создании 

проекта. 

Этапы выполнения задания: 

1. Выбор темы и формирование команды: Команда выбирает 

историческую тему, которая им интересна, и распределяет роли 

(исследователь, дизайнер, видеомонтажер, и т.д.). 



2. Исследование и сбор информации: Команда проводит 

углубленное исследование выбранной темы, используя 

исторические источники, литературу и кинематограф. 

3. Разработка концепции: Команда разрабатывает концепцию 

визуальной реконструкции, определяя ключевые сцены, 

персонажей и элементы. 

4. Создание визуальных материалов: Команда создает 

изображения, видеоролики и интерактивные элементы, 

используя необходимые инструменты и технологии. 

5. Написание информационного сопровождения: Команда 

пишет краткое описание исторического контекста, ключевых 

событий и персонажей. 

6. Сборка проекта: Команда собирает все элементы проекта в 

единое целое. 

7. Репетиция презентации: Команда репетирует презентацию 

проекта, чтобы убедиться, что все участники знают свою роль и 

могут четко и уверенно представить свою работу. 

8. Презентация проекта: Команда представляет свой проект 

широкой аудитории и отвечает на вопросы жюри. 

8. Ожидаемые результаты работы: 

• Создание качественных визуальных реконструкций 

исторических мест, событий и эпох. 

• Развитие у подростков исторического, креативного и 

технологического мышления. 

• Освоение современных инструментов и технологий для 

создания визуальных материалов. 

• Развитие навыков командной работы, коммуникации и 

презентации. 

• Повышение интереса к истории и культуре. 

• Создание портфолио проектов, которые могут быть 

использованы для дальнейшего обучения и профессионального 

развития. 

9. Проведение анализа мероприятий в ходе решения задач кейса и оценка их 

эффективности: 

В ходе реализации кейса необходимо проводить регулярный анализ мероприятий и 

оценивать их эффективность. Это можно сделать с помощью следующих методов: 



• Опросы участников: Проведение опросов участников после 

каждого этапа работы для получения обратной связи о том, что 

было полезно, что можно улучшить и какие возникли трудности. 

• Наблюдение за работой команд: Наблюдение за работой 

команд во время выполнения заданий для выявления проблем 

и оказания необходимой помощи. 

• Анализ промежуточных результатов: Анализ промежуточных 

результатов работы команд (например, концепций, эскизов, 

черновиков) для оценки прогресса и выявления слабых мест. 

• Оценка финальных проектов: Оценка финальных проектов 

экспертным жюри с использованием четких критериев 

(историческая достоверность, художественная выразительность, 

технологическое исполнение, качество презентации). 

• Рефлексия: Проведение рефлексии с участниками после 

завершения кейса для обсуждения полученного опыта, 

достижений и неудач. 

На основе результатов анализа необходимо вносить коррективы в программу кейса, 

чтобы повысить его эффективность и обеспечить достижение поставленных целей. 

Например, если участники испытывают трудности с освоением определенного 

программного обеспечения, можно организовать дополнительные мастер-классы или 

предоставить более подробные инструкции. Если команды испытывают проблемы с 

коммуникацией, можно провести тренинг по командной работе. 

Концепция игрового кейса "Эхо Времен: Визуальная 

Реконструкция Истории" 

1. Актуальность и направленность игрового кейса: 

В эпоху цифровых технологий и доминирования визуального контента, история часто 

воспринимается как сухой набор фактов и дат. Кейс "Эхо Времен" призван изменить это 

представление, сделав историю живой, осязаемой и увлекательной. Актуальность кейса 

обусловлена: 

• Потребностью в глубоком понимании истории: 

Современный мир требует не просто запоминания фактов, а 

умения анализировать прошлое, понимать его влияние на 

настоящее и прогнозировать будущее. Визуальная 

реконструкция позволяет глубже погрузиться в исторический 

контекст. 

• Развитием медиаграмотности и критического мышления: 

Подростки ежедневно сталкиваются с огромным потоком 



информации, часто недостоверной. Кейс учит их анализировать 

источники, отличать факты от интерпретаций и создавать 

собственные, обоснованные визуальные нарративы. 

• Стимулированием творческого самовыражения: Визуальная 

реконструкция – это мощный инструмент для творческого 

самовыражения. Кейс дает подросткам возможность проявить 

свою фантазию, художественные способности и технические 

навыки. 

• Формированием навыков XXI века: Кейс развивает ключевые 

компетенции, востребованные в современном мире: командная 

работа, проектное мышление, цифровая грамотность, решение 

проблем, презентационные навыки. 

• Популяризацией культурного наследия: Через создание 

визуальных реконструкций подростки становятся активными 

исследователями и популяризаторами истории, делая ее 

доступной и интересной для сверстников и более широкой 

аудитории. 

Направленность кейса (5 основных направлений): 

1. Историческое исследование и интерпретация: Углубленное 

изучение исторических источников, анализ различных точек 

зрения, формирование собственной интерпретации событий и 

эпох. 

2. Визуальное повествование и сторителлинг: Создание 

убедительных визуальных историй, передающих атмосферу, 

эмоции и смыслы исторических событий. 

3. Цифровое искусство и технологии: Освоение и применение 

современных инструментов для создания графики, анимации, 

видео и, возможно, 3D-моделирования. 

4. Командное взаимодействие и проектное управление: 

Эффективная работа в команде, распределение ролей, 

планирование, решение конфликтов и достижение общей цели. 

5. Критический анализ и саморефлексия: Оценка собственной 

работы, анализ ошибок, получение и предоставление 

конструктивной обратной связи. 

2. Цели и задачи: 



• Главная цель: Развить у подростков комплексный подход к изучению истории 

через создание высококачественных, исторически достоверных и художественно 

выразительных визуальных реконструкций, способствуя их личностному росту и 

формированию навыков XXI века. 

• Задачи: 

o Образовательные: 

▪ Научить подростков методам исторического 

исследования, работе с различными типами 

источников (архивные документы, мемуары, 

художественная литература, кинохроника, 

художественные фильмы, музейные экспонаты). 

▪ Развить навыки критического анализа информации, 

выявления предвзятости и формирования 

обоснованных выводов. 

▪ Познакомить с основами визуального дизайна, 

композиции, цветоведения и теории повествования 

в визуальных форматах. 

▪ Обучить работе с современными инструментами для 

создания графики, видеомонтажа и, возможно, 3D-

моделирования. 

o Развивающие: 

▪ Стимулировать креативное мышление, вообра 

•  

o Развивающие: 

▪ Стимулировать креативное мышление, вообра 

 

• Стимулировать креативное мышление, воображение и 

способность к нестандартным решениям. 

o Развить навыки командной работы, лидерства, 

коммуникации и конструктивного разрешения 

конфликтов. 

o Сформировать умение ставить цели, планировать свою 

деятельность и управлять временем. 

o Повысить уровень медиаграмотности и понимания роли 

визуальной информации в современном мире. 

o Практические: 



▪ Создать законченный проект – визуальную 

реконструкцию исторического места, события или 

эпохи, соответствующую заданным критериям. 

▪ Разработать информационное сопровождение, 

делающее реконструкцию понятной и интересной 

для широкой аудитории. 

▪ Научиться презентовать свою работу, 

аргументировать свои решения и отвечать на 

вопросы. 

▪ Сформировать портфолио проектов, которое может 

стать основой для дальнейшего развития. 

3. Формат игры: 

Командный проектно-исследовательский интенсив с элементами геймификации, 

включающий в себя этапы исследования, разработки концепции, создания контента, 

презентации и экспертной оценки. 

4. Необходимое оборудование, материалы: 

• Техническое оснащение: 

o Компьютеры с доступом в Интернет (минимум 1 на 

команду). 

o Программное обеспечение: 

▪ Графические редакторы (Adobe Photoshop, GIMP, 

Procreate – для планшетов). 

▪ Программы для видеомонтажа (Adobe Premiere Pro, 

DaVinci Resolve, Final Cut Pro, Shotcut). 

▪ (Опционально) Программы для 3D-моделирования 

(Blender, SketchUp). 

▪ (Опционально) Программы для создания 

презентаций (PowerPoint, Google Slides, Canva). 

▪ (Опционально) Инструменты для создания 

интерактивных элементов (например, Adobe Animate, 

Figma). 

o Фото- и видеокамеры (смартфоны с хорошим качеством 

съемки подойдут). 

o Микрофоны (для качественной записи озвучки или 

интервью). 

o Наушники. 



o (Опционально) Графические планшеты. 

• Информационные ресурсы: 

o Доступ к электронным библиотекам, архивам, музеям, 

научным журналам. 

o Подборка художественных фильмов, сериалов, 

документальных материалов по исторической тематике. 

o Список рекомендованной литературы (исторические 

романы, монографии). 

o Онлайн-ресурсы с историческими картами, планами, 

изображениями. 

• Канцелярские и расходные материалы (для этапа 

концептуализации и прототипирования): 

o Бумага, карандаши, маркеры, фломастеры. 

o Ножницы, клей, скотч. 

o Картон, пенопласт (для создания макетов, если будет такая 

задача). 

o (Опционально) Материалы для костюмов и реквизита 

(ткани, фурнитура). 

5. Основные этапы работы (ноябрь - апрель): 

• Этап 1: "Зарождение Идеи" (Ноябрь): 

o Вводный семинар: Знакомство с концепцией кейса, 

целями, задачами, форматом работы. Обсуждение 

актуальности визуализации истории. 

o Формирование команд: Участники объединяются в 

команды по 4-6 человек, исходя из общих интересов и 

желаемых ролей. 

o Мозговой штурм и выбор темы: Команды проводят 

мозговые штурмы, генерируют идеи для исторических 

реконструкций. Выбирается конкретное место, событие 

или эпоха. 

o Первичное исследование: Команды проводят 

предварительный поиск информации по выбранной теме, 

определяют ее потенциал для визуализации. 

o Семинар "Исторический детектив": Обучение основам 

работы с историческими источниками, методам проверки 

достоверности информации, выявлению противоречий. 

• Этап 2: "Погружение в Прошлое" (Декабрь - Январь): 



• Углубленное исследование: Команды проводят детальное 

изучение выбранной темы, собирая максимум информации из 

различных источников: научные статьи, монографии, архивные 

материалы, мемуары, художественная литература, кинохроника, 

художественные фильмы (с анализом их исторической 

достоверности и художественных приемов). 

o Анализ визуальных источников: Изучение 

сохранившихся изображений, карт, планов, архитектурных 

стилей, костюмов, предметов быта выбранной эпохи. 

o Семинар "Визуальный язык истории": Обучение 

основам сторителлинга, композиции, цветовой палитры, 

работе с атмосферой и настроением в визуальных 

произведениях. Анализ приемов, используемых в 

кинематографе и искусстве для передачи исторического 

духа. 

o Разработка концепции реконструкции: Команды 

создают детальный план своей визуальной реконструкции: 

определяют ключевые сцены, персонажей, локации, 

ракурсы, стиль изображения, музыкальное 

сопровождение. Создание раскадровок (storyboards) и 

мудбордов. 

• Этап 3: "Мастерская Времени" (Февраль - Март): 

o Освоение инструментов: Мастер-классы и практические 

занятия по работе с выбранным программным 

обеспечением (графические редакторы, видеомонтаж, 3D-

моделирование – в зависимости от выбранного 

направления). 

o Создание визуальных элементов: Команды приступают к 

непосредственному созданию контента: 

▪ Графические материалы: Рисунки, коллажи, 

фотоманипуляции, 3D-модели объектов и локаций. 

▪ Видеоматериалы: Съемка собственных сцен (если 

применимо), создание анимации, монтаж видеоряда, 

подбор и обработка аудио. 

o Написание информационного сопровождения: 

Разработка текстов для описания исторического контекста, 

ключевых событий, персонажей, а также пояснений к 

визуальным решениям. 



o Промежуточная презентация: Команды представляют 

свои наработки (концепцию, эскизы, черновики) для 

получения обратной связи от наставников и других 

команд. 

• Этап 4: "Эхо в Настоящем" (Апрель): 

o Финальная доработка: Завершение создания всех 

визуальных и текстовых материалов, финальный монтаж, 

сведение звука. 

o Подготовка презентации: Создание презентационного 

материала (слайды, видеоролик-тизер), репетиция 

выступления. 

o Финальная выставка-презентация: Команды 

представляют свои проекты широкой аудитории (другие 

участники, преподаватели, родители, приглашенные 

эксперты). 

o Экспертная оценка и награждение: Жюри оценивает 

проекты по заданным критериям. Подведение итогов, 

награждение победителей. 

o Рефлексия и обратная связь: Обсуждение полученного 

опыта, достижений, трудностей и уроков. 

6. Основные 3 проблемы (вопроса), которые решает кейс: 

1. Как сделать историю живой и понятной для современного 

подростка, преодолев барьер сухости и академичности? 

o Чему учит: Кейс учит подростков видеть историю не как 

набор фактов, а как динамичный процесс, полный 

человеческих историй, эмоций и конфликтов. Они учатся 

находить в прошлом то, что резонирует с их собственным 

опытом, и передавать это через визуальные образы. 

o Приобретаемые знания, умения, навыки: Исторические 

знания по выбранной теме, навыки анализа и 

интерпретации исторических источников, умение 

выстраивать нарратив, основы визуального дизайна и 

сторителлинга. 

2. Как эффективно использовать современные цифровые 

инструменты для создания качественного и достоверного 

контента, связанного с историей? 



o Чему учит: Кейс развивает цифровую грамотность, обучая 

работе с профессиональным программным обеспечением 

для графики, видеомонтажа и, возможно, 3D-

моделирования. Подростки учатся применять эти 

инструменты не просто для развлечения, а для решения 

конкретных творческих и исследовательских задач, 

соблюдая при этом принципы исторической 

достоверности. 

o Приобретаемые знания, умения, навыки: Владение 

графическими редакторами, программами для 

видеомонтажа, основами 3D-реконструкции 


