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Добрый день, уважаемые коллеги! Представляю опыт реализации проекта в нашей 

библиотеке в рамках инициативы «Гений места». В своём выступлении я расскажу, как мы 

выстраивали рабочий процесс, с какими трудностями столкнулись на разных этапах и каких 

результатов в итоге удалось достичь.  

В 2024 году наша библиотека стала победителем конкурса «Гений места». Это дало 

нам статус точки концентрации талантов и первые ресурсы для работы. Мы поставили 

перед собой задачу объединить краеведение и современные технологии, чтобы история 

города становилась не просто набором фактов и скучных дат, а увлекательным опытом для 

участников.  

В течение 2025 года мы провели первые встречи с краеведом и пробные занятия по 

3D-моделированию. Увидели, что проект востребован, но возможностей не хватало: нужно 

было больше оборудования, больше занятий, больше времени на работу с участниками. 

Тогда мы поняли, что нужно искать дополнительное финансирование. Так возникло 

решение подать заявку в Президентский фонд культурных инициатив, чтобы расширить 

проект, улучшить его и вывести на новый уровень.  

Работа над заявкой в ПФКИ была серьёзной и ответственной. Мы детально 

проработали цели и задачи, просчитали смету, привлекли партнёров. Опирались на тот 

опыт, который уже получили в «Гении места», – понимали, какие моменты требует 

доработки. И нам удалось получить грант в размере 646 695 рублей. Общий бюджет проекта 

с учётом софинансирования составил более 2 млн рублей. Это позволило нам не просто 

продолжить работу, а сделать её по-настоящему масштабной. Мы смогли привлечь больше 

участников, закупить необходимое оборудование, провести полноценный курс занятий, 

довести проект до логического завершения, а именно – создания краеведческой игры.  

Мы привлекли 20 подростков в возрасте 14-17 лет – учеников средней школы № 12 

и студентов Выксунского металлургического колледжа. Ребята под руководством 

специалистов создавали 3D-модели топонимов, а затем печатали их на 3D-принтере. 

Сотрудники библиотеки на основе этих моделей разработали краеведческую игру «Город в 

3D формате». В основе игры – реальная карта города, а ключевые объекты представлены в 

виде тех самых 3D-моделей, которые изготовили участники.  

Для работы над проектом мы пригласили двух партнёров. Известный выксунский 

краевед, историк Александр Баикин проводил для ребят лекции и рассказывал о 

происхождении городских топонимов. И клуб IT Kids – школа современных технологий, 

которая объединяет направления робототехники, программирования и 3D-моделирования. 

Они предоставили двух специалистов: по 3D-моделированию и по 3D-печати.  

Мы работали не просто с историческими объектами и достопримечательностями. 

Мы работали с топонимами – названиями мест, которые есть на карте, но которые 

постепенно уходят из памяти. В Выксе есть названия, которые у всех на слуху, но мало кто 

знает их происхождение.  

Булатня. Сейчас там нет ничего, что напоминало бы о булате или оружии, но 

название сохранилось.  

Голявка. Скотный. Названия, которые вызывают вопросы. Никакого скота там сейчас 

нет, никакой голи тоже нет. Но слова остались. Их передают из уст в уста, от бабушек к 

внукам, но смысл часто теряется.  



Горка. Это не просто возвышенность. За этим названием – история, связанная с 

конкретными событиями и людьми.  

Старый дворец и Новый дворец – это не архитектурные термины. Это народные 

названия, которые хранят память о том, как город рос и менялся.  

И таких названий в Выксе много. Они как невидимые памятники – их нет в списках 

охраняемых объектов, их не видно на туристических картах, но они есть в языке, в памяти, 

в повседневной жизни. И если их не изучать, не записывать, не передавать – они исчезнут 

вместе с последними носителями памяти.  

Для нас это стало важной отправной точкой: мы хотели не просто рассказать 

подросткам об истории города, а показать им те смыслы, которые скрыты за знакомыми 

словами. Чтобы ребята поняли: город – это не только здания и улицы, это ещё и язык, 

который на этих улицах звучит.  

Проект длился пять месяцев – с 15 января по 15 июня 2026 года. За это время мы 

провели 82 мероприятия.  

Работа строилась по этапам.  

Первый этап – краеведческая подготовка. Ребята встречались с краеведом, изучали 

историю города, значение названий улиц и мест. Они узнали, откуда пошли названия 

Булатня, Ризадей, где находились Щитки, Вишняки, Горка. Для многих эти знания стали 

открытием.  

Второй этап – обучение 3D-моделированию. Специалист из клуба IT Kids проводил 

занятия, на которых ребята осваивали программу Blender. Участники разделились на три 

группы по 6-7 человек. Каждая группа занималась один раз в неделю. За время проекта 

каждый участник прошёл 16 занятий по моделированию.  

Третий этап – 3D-печать. Ребята учились работать на 3D-принтере. Каждый 

напечатал свою модель топонима. Это был очень важный момент: когда модель, созданная 

на компьютере, превращается в реальный предмет, который можно взять в руки.  

Четвёртый этап – разработка игры. Сотрудники библиотеки на основе собранного 

материала и созданных моделей разработали сценарий, вопросы, задания и механики игры. 

Для проверки мы провели три тестовых игры, чтобы выявить и исправить недочёты.  

Пятый этап – итоговая презентация. Финальное мероприятие собрало 62 человека. 

Ребята демонстрировали свои работы, гости пробовали свои силы в игре.  

Итогом проекта стала готовая краеведческая игра «Город в 3D формате».  

Она включает в себя вопросы о знаковых местах, архитектурных памятниках и 

известных личностях, связанных с Выксой. Игровое поле – это реальная карта города, а на 

ней расставлены объёмные 3D-фигурки, созданные участниками.  

Вот основные результаты в цифрах: 

 20 участников-подростков, которые прошли полный цикл обучения. 

 20 уникальных 3D-моделей топонимов, напечатанных на 3D-принтере. 

 82 проведённых мероприятия – лекций, занятий, мастер-классов.  

 информационный охват – почти 80 тыс. человек благодаря публикациям в 

СМИ и социальных сетях. 

Но есть и то, что не измеряется цифрами. Ребята не просто научились работать с 

программами и принтерами. Они по-новому взглянули на свой город. Те самые названия, 

которые они слышали с детства, обрели для них смысл. Они начали задавать вопросы, 

искать ответы, связывать прошлое с настоящим. И библиотека для них стала не просто 

местом, где выдают книги, а площадкой для творчества и развития.  

Без трудностей, конечно, не обошлось.  

Первая сложность была связана с организацией процесса. Занятия проходили на двух 

площадках: в библиотеке и в клубе IT Kids. Нужно было согласовывать расписание, 

координировать работу специалистов, следить, чтобы ребята успевали на занятия. Особенно 

непросто было с подростками: у них плотный график – школа, репетиторы, секции. Собрать 

всех в одно время оказалось задачей не из лёгких. Кроме того, у самой библиотеки тоже 



большая текущая работа: мы проводим много других мероприятий для разных категорий 

читателей, и совмещать проектную деятельность с основной работой было непросто.  

Вторая сложность касалась финансовой части. Когда мы готовили заявку, мы 

заложили в смету изготовление карты для игры. Но не учли, что за дизайн-проект и 

разработку макета тоже нужно платить отдельно. Это выяснилось уже в процессе. 

Пришлось перебрасывать средства с одной статьи расходов на другую, а это делается только 

по предварительному согласованию с фондом.  

Кроме того, мы не заложили в смету расходные материалы с запасом. Речь идёт о 

пластике для 3D-принтеров. У нас работали новички – ребята только учились. Конечно, не 

всё получалось с первого раза. Модели переделывали, дорабатывали, что-то шло в брак. В 

итоге пластика ушло больше, чем мы планировали. Пришлось искать дополнительные 

ресурсы уже по ходу работы.  

Для нас участие в этом проекте стало важным этапом профессионального роста. Мы 

впервые работали с таким масштабным грантом, впервые выстраивали систему занятий с 

привлечением внешних специалистов. Многое делали впервые, многому учились в 

процессе реализации. Мы поняли, как важно заранее продумывать каждую деталь – от 

расписания до финансовых статей. Те мелочи, которые на этапе заявки кажутся 

несущественными, в процессе реализации могут стать серьёзной проблемой. Мы увидели, 

как много даёт сотрудничество с партнёрами. Краевед и специалисты IT Kids стали не 

просто исполнителями, а полноценными участниками команды. Без них проект не 

состоялся бы. И, пожалуй, главное, что мы осознали: интерес молодёжи к краеведению есть. 

Просто он часто лежит в другой плоскости. Подростки готовы изучать историю, если им 

предлагают не скучные лекции, а живое дело, в котором они сами что-то создают.  

Проект показал, что библиотека может быть не просто местом хранения книг. Она 

может стать площадкой, где встречаются поколения, где прошлое и будущее соединяются 

через современные технологии.  

Проект ПФКИ завершён …но мы думаем о том, что можно сделать дальше. Мы 

видим, что интерес к этим направлениям есть. Краеведческую игру «Город в 3D формате» 

можно включить в программу «Пушкинская карта». Это сделает игру доступной для ещё 

большего числа молодых людей. В перспективе мы хотели бы создать интерактивную 3D-

карту Выксы с виртуальными экскурсиями. Пока это только идея, но мы к ней движемся.  

Наш проект стал для нас важным этапом. Мы убедились, что библиотека может быть 

современным центром притяжения для молодёжи. Мы научились выстраивать партнёрские 

отношения, организовывать сложные и масштабные мероприятия. Впереди – новые идеи, 

новые проекты и новые возможности вдохновлять молодёжь открывать свой город заново.  


