
Игровест: 
методология и 

инструменты сетевой 
фабрики краеведческих игр 

с дополненной 
реальностью



• Межпоколенческий диалог,

• Продуктивная деятельность,

• Интеллектуальное добровольчество 

• Повышение ИТ-грамотности жителей регионов, 

• Создание дидактических пособий –
образовательных игр по историческому 
краеведению малой Родины 

• Смартеке Агентства стратегических 
инициатив 09.09.2022 №13401  
https://smarteka.com/practices/igrov
est-setevaa-fabrika-nastolnyh-igr-s-
dopolnennoj-realnostu

Методология 
3Д РОТОР

https://clck.ru/363smE

https://smarteka.com/practices/igrovest-setevaa-fabrika-nastolnyh-igr-s-dopolnennoj-realnostu
https://clck.ru/363smE


Результаты 
реализации проекта
в 2018 - 2022 годах
• 67 краеведческих игр, 
• 6 технологических матриц,
• 450 со-авторов. 200 школ-участниц 

(17 школ авторские коллективы)
• 67 свидетельства ОИС
• Авторский спектакль «Принцесс 

воспитывает королева»
• https://www.youtube.com/watch?v=

n72QhFfkEK4



ИНСТРУМЕНТЫ ИГРОВЕСТА

ЭЛЕКТРОННЫЙ МАГАЗИН
ИГРОВЕСТ22

ОБУЧАЮЩИЙ ПОРТАЛ
ЦЕНТРА ПРОЕКТНЫХ РЕШЕНИЙ

СЕТЕВОЕ СООБЩЕСТВО
в ВК

ИГРОВЕСТ22

http://webanketa.com/forms/6gr36e1s70qked1pchjp6ck4/

ЗАКАЗАТЬ КНИГУ
МЕТОДИЧЕСКИЙ 

КОНСТРУКТОР



• СЕМЬЯ :

• не менее 3-х человек из разных поколений, готовые прокачать свои 
умения в 3-4 областях: игровые механики, краеведение, ИТ навыки 
и навыки маркетинга в цифровой среде - письмо

• ШКОЛА: 

• инициатор (администратор/педагог/родитель), разновозрастная 
команда заинтересованных сторонников (3-5 детей 12+, 2-3 учителя, 
2-3 родителя/дедушки или бабушки), согласие администрации на 
предоставление помещения и технических средств (ПК, проектор, 
интернет связь) для встреч проектной команды (не менее 2 встреч в 
месяц) и проведение игротек 2 игротеки в месяц; тайминг работы 
проектной группы не менее 1 полугодия 5-6 месяцев.

• РЕГИОН:

• некоммерческая организация, готовая включиться в проект как 
координатор и инициатор грантового проекта; 

• институт развития образования – экспертиза созданного контента и 
продвижение созданных игр в образовательный процесс школ, 

• министерства цифрового развития, экономики, образования- с 
целью координации усилий по масштабированию и 
информационной поддержке работы проектных групп

КАК ВОЙТИ В СЕТЕВУЮ ФАБРИКУ?
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