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Добрый день, уважаемые коллеги. Разрешите поделиться с вами опытом нашей 

работы в реализации грантового проекта ПФКИ, которая началась с 15 января 2026 года.  

Как появилась идея проекта «Краеведческое лото для молодежи»? Здесь все 

просто. Разработка лото стала очередной ступенью и методической находкой в 

долгосрочной работе по созданию большой краеведческой игротеки для молодежи. 

Согласитесь, данная группа пользователей библиотеки традиционно является самой 

сложной. Найти с подростками контакт непросто, еще более сложно заинтересовать их 

материалом в процессе мероприятия. Малая родина кажется им настолько малоприметной 

и скучной, что о ней кажется, нечего и говорить. Мы не стали их переубеждать, а решили 

просто ПОИГРАТЬ.  

Мы пошли самым простым и самым надежным путем – от традиции наших 

предков. Настольные игры были с нами веками. Но мы наполнили их нашим содержанием. 

В основе каждой игры – книга, живая история. Мы не придумываем факты – мы их 

собираем: в архивах, в разговорах со старожилами, в краеведческих книгах.  

Создание игротеки позволяет нам повышать познавательную активность молодежи 

в области изучения истории малой родины. Ключевой проблемой, на решение которой 

направлена инициатива, является низкий уровень краеведческих знаний молодого 

поколения о своем крае.      

Еще до того, как у нас появилась идея подать заявку в ПФКИ по созданию 

краеведческого лото, в нашем арсенале уже было несколько разработанных игр. Опыт 

работы подтвердил нам, что игры являются эффективным инструментом во 

взаимодействии с подростками. Кроме того, согласно исследованиям многих психологов 

мира, именно игра позволяет избежать пассивности на краеведческих занятиях. 

Ребята, которые принимали участие в игровых мероприятиях, заполняли 

небольшие опросники. Когда мы разобрали эти анкеты, все встало на свои места. 

Эффективность игрового формата оказалась не просто теорией – ее подтверждали сами 

подростки. Участникам нравилось общение, командный дух, графика и взаимодействие – с 

другими игроками и библиотекарем. Поэтому, чтобы сделать краеведение нескучным 

занятием, была начата кропотливая работа по созданию Игротеки. Мы постарались 

охватить все области географии, истории и современности Шатковского края. Фрагменты 

игротеки вы уже увидели на экране, но сегодня подробно остановимся на краеведческом 

лото, проекте – победителе ПФКИ.  

Ход реализации был разделен на два этапа – подготовительный и сезон игры. 

В подготовке базы вопросов принимали участие специалисты отдела краеведения 

модельной библиотеки, шатковские краеведы, педагоги-историки, и, что нам кажется 

особенно важным – сами ребята, активисты библиотеки. Благодаря объединению 

различных подходов к краеведению получилась уникальная база данных для игры, которая 

содержит широкий пласт краеведческой информации, включая архивные документы и 

фотоматериалы. Дальше началось наше волшебство. 

Сразу хочется сказать про графическое оформление – это была очень кропотливая 

работа: два с половиной месяца мы собирали в графическом редакторе игровые поля и 

карточки, оформляли коробку и прописывали правила. Мы создавали графику для игры так, 

чтобы она понравилась молодежи: добавили много фото и рисунков. Главная хитростью 

считаем «визуальные якоря»: через яркие изображения молодёжь лучше запоминает факты 

о родном крае.  

Из чего состоит краеведческое лото? 150 карточек с вопросами, 25 игровых полей 

для 25 участников единовременно. Ориентировались на класс. Если участников меньше, то 



каждому раздается по несколько полей. Апробация игры на двух группах молодежи 

позволила нам не совершить фактических ошибок и избежать несогласованностей в игре. 

Поэтому мы абсолютно уверены в качестве созданного нами продукта и его актуальности 

на сегодняшний день. Далее электронный вариант игры был передан в производство для 

изготовления девяти игровых комплектов. Девять – первый количественный показатель 

проекта. В конце апреля мы получили долгожданные игры.  

Согласно календарному плану, была начата рекламная кампания в СМИ, 

социальных сетях и сайте библиотеки. Статья о лото была напечатана в районной газете 

«Новый путь». С выходом печатного материала был подтвержден следующий 

количественный показатель: «В результате рекламной кампании об игре «Краеведческое 

лото» узнало 1600 подписчиков газеты «Новый путь». 

Все публикации, освещающие реализацию проекта в рамках ПФКИ, оформляются 

в едином стиле, визуально соотнесенном с графикой краеведческого лото. Такой подход 

обеспечивает узнаваемость проекта, через ассоциации усиливает связь между игровым 

форматом и библиотечной информацией. Как было рекомендовано нам сразу после 

одобрения заявки, все важные сценарии, статьи и эскизы рекламы утверждаются в медиа 

отделе фонда ПФКИ. 

 После публикаций библиотеку несколько раз посетили жители р.п. Шатки чтобы 

узнать, где можно не только поиграть в новую игру, но и приобрести ее в личное 

пользование. Это явилось для нас индикатором интереса к проекту со стороны не только 

молодого поколения, но и шатковцев старшего возраста. 

Чтобы не упустить лето, мы включили в календарный план игры для молодежи. 

Проводили их на праздниках – День России, День молодежи, День поселка – и в летних 

лагерях (для подростков от 14 лет). На организованных нами площадках использовали 

переносные столы и скамейки, закупленные в рамках проекта. Летние игры позволили нам 

выполнить следующий количественный показатель: «Организация летней библиотечной 

площадки позволила задействовать в проекте неорганизованную молодежь в количестве 

175 человек».  

Важный момент – обязательная фиксация всех мероприятий: фотоотчеты и 

подтверждающие документы, в первую очередь списки участников игр, заверенные 

руководителями учреждений. Такая документальная база – гарантия прозрачности и 

полноты отчетности. 

Отдельно хочется поблагодарить кураторов проекта: они оперативно 

сопровождают нас в разделе «Диалог с фондом», своевременно дают рекомендации и 

корректируют работу. Поддержка специалистов ПФКИ очень мотивирует – мы чувствуем, 

что не остаемся один на один с трудностями и вопросами, которые неизбежно появляются 

в процессе реализации гранта. 

Сегодня мы находимся во втором этапе нашего проекта. В «школьном» сезоне (с 

сентября по ноябрь) начали проводить игру-лото для держателей Пушкинской карты в 

образовательных учреждениях округа. Во время заполнения заявки на грант, директор 

библиотеки Елена Евгеньевна Межевова запросила в отделе образования данные: сколько 

учеников школ и техникума имеют Пушкинскую карту. Таким образом, появился 

следующий количественный показатель: «В результате реализации проекта краеведческие 

знания в интересной форме получит 591 учащийся». В начале учебного года проведена 

методическая консультация по игре для представителей окружной секции учителей-

историков. Количественный показатель – 17 человек. 

Игровой сезон идет полным ходом. На сегодняшний день в игре поучаствовали 

более 350 подростков. Просмотров в сети Интернет – более 100 тысяч, охват увеличиваем 

с помощью страницы блогера. Уже проведено больше десяти игр, поэтому видны первые 

качественные результаты: подростки по-настоящему вовлекаются в краеведение в момент 

состязания. Часто отвечают, едва услышав вопрос. 



В финале игрового цикла будет определен абсолютный знаток краеведения – 

победитель среди команд округа. Его награда – экскурсия в Нижний Новгород: это шаг от 

истории Шатковского округа к истории всего региона. На финальном мероприятии 

комплекты с игрой получат несколько библиотек нашего округа.  

Цифровая среда стала нашим помощником в реализации как грантового проекта с 

лото, так и работы игротеки в целом. QR-коды на оцифрованных книгах, при помощи 

которых участники выполняют задания, открывают прямой доступ к дополнительным 

материалам прямо со смартфона, что очень привычно для наших подростков.  

Конечно, краеведческое лото не проверяет знания участников, и мы говорим им об 

этом сразу в начале игры, чтобы снять напряжение… Тем не менее, для того, чтобы в 

процессе игры ребята не плавали в ответах, а чувствовали себя уверенно, мы, используя 

любимую детьми цифровую среду, потихоньку и незаметно подготавливаем своих будущих 

участников к состязаниям. После этого каждая игра в краеведческое лото проходит более 

динамично и интересно. Каким образом, спросите вы? Современные подростки привыкли 

мгновенно получать информацию в интернете и доверяют блогерам, как родителям, а 

иногда и больше. Поэтому мы создаем краеведческий контент сами и предлагаем его на 

наших интернет-площадках активным пользователям всемирной сети, молодежи. Это 

помогает нам донести краеведческие знания прямо в телефон подростков – в близкой и 

интересной для них форме. Таким образом мы поддерживаем информационно наши игры. 

Именно через посыл «правильного» контента ребята имеют возможность без ошибок 

выполнять задания в играх и чувствовать себя «подкованными». 

Видеоролики, которые пользуются популярностью у молодежи, снимаются при 

помощи современной технологии хромакей, с использованием робота МОБИ (МОбильного 

БИблиотекаря) в кадре. Задания в играх – это не только про даты и старые фотографии. Это 

про то, что происходит прямо сейчас. Поэтому снимаются встречи с участниками СВО, с 

волонтерами округа. И эти встречи тоже становятся частью игротеки: по ним мы готовим 

карточки, вопросы, задания. Это важно методически: подростки видят: история – это не где-

то в учебнике. Она здесь, рядом, в поступках людей, которые живут с ними в одном поселке. 

Мы не делаем из этого пафосных лекций. Формат тот же, к которому они привыкли: 

короткие ролики, динамичный монтаж, интервью, где можно услышать живые голоса. 

Запоминая конкретные факты через любимый Интернет, участники игр могут ответить на 

вопрос и помочь команде победить. Так связь поколений получается не абстрактной, а 

настоящей.  

Краеведческая игротека, в которую входит лото для молодежи, стала 

подтверждением того, что познание родного края можно сделать нескучным занятием, 

«обернув», казалось бы, неинтересную для молодежи информацию во «вкусный» игровой 

формат. Благодарю за внимание! 


