
 

Разработка сценария игры  

«WheelSity» - 2023 

  
 

§1. Название компании – описание компании 

 

ООО «Группа-Национальная Тренинг Лига» (ИНН/КПП 

7727480031/772901001) организовала проект “ВсяПрактика” 

(https://vsypraktica.ru/) , который объединяет педагогов, специалистов, студентов, 

волонтеров-единомышленников из разных регионов России для создания 

экосреды профессионального становления будущего специалиста. Совместно с 

научно-педагогическими работниками, специалистами, работодателями, 

проводится разработка инновационных программ: «ДПО в кармане», 

«Социальная реинтеграция здоровья» и новых образовательных практико-

ориентированных технологий и технологий трансфера навыков. Участники 

сообщества ВсяПрактика представляют свои достижения на конференциях, 

семинарах, конкурсах. 

Активная группа сотрудников и студентов  МГУ им. М. В. Ломоносова и 

аффилированной с Московским университетом компании выступили с 

социальным проектом "Треки краеведения" (“WheelSity”) направленного на 

становление волонтёрского движения по изучению своего района проживания и 

учебы, с применением электро- и других средств передвижения, а также на 

безопасность пользования  электросамокатами, электровелосипедами и другими 

средствами передвижения. 

 Проект представляется на площадке Школы Реальных Дел (Московская 

школа 2086), действующей под эгидой ДОгМ. 

 

Лозунг нашего компании: “Едем дальше, увидим больше”. 

 

 

§2. Проблема 

  

1. Проблема № 1, решаемая нашей игрой: повышение грамотности в 

изучении правил дорожного движения среди пользователей индивидуальных 

транспортных средств (СИМ): передвижении в разрешенных местах, и других 

имеющихся требований. 

  

2022 оказался успешным для российского рынка проката электрических 

самокатов. ПО итогам года его объём вырос на 64 % и достиг 13,3 млрд рублей, 

говорится в исследовании, подготовленном «Трушеринг.ру». При этом число 

пользователей электросамокатов выросло на 57 %, до 15,5 млн человек, а 

количество поездок на них — на 88 %, до 105 млн. По всей России насчитывалось 

почти 200 тыс. прокатных самокатов к концу 2022 года. В текущем году 

прогнозируется, что это число может вырасти до 275 тысяч, а к 2025-му — до 

https://vsypraktica.ru/


 

440 тысяч. 

Вместе с тем увеличилось число ДТП, связанных с использованием 

самокатов. Только в Москве в 2022 году в 176 ДТП с электросамокатами ранено 

182 человека. А всего по России за пять месяцев 2022 года по сравнению с 

аналогичным периодом 2021 года, по данным МВД число ДТП с участием 

индивидуальных транспортных средств (СИМ): электросамокатов, 

гироскутеров, моноколес, сигвеев и т.д. — выросло на 35%. 

 

2. Вторая проблема, решаемая игрой, - популяризация краеведческих знаний 

среди подростков и молодежи. 

По данным Центра общего и дополнительного образования им. А. А. 

Пинского Института образования НИУ ВШЭ в России в дополнительное 

образование в 2020/21 учебном году было вовлечено 80% школьников. Согласно 

данным исследования, 39% детей посещают занятия вне их школы, 24% 

совмещают школьные кружки и «внешние» занятия, 17% дополнительно 

занимаются только на базе школ. У школьников в среднем уходит около 10 часов 

в неделю на допобразование, а еще 16 часов они тратят на домашнее задание 

после школы. Нигде дополнительно не занимаются 20% российских 

школьников. Исследователи отмечают, что среди родителей, дети которые не 

охвачены допобразованием, 67% не имеют высшего образования, 63% 

испытывают финансовые трудности.   

Самые популярные направления дополнительных занятий в среднем по РФ 

– это физкультура и спорт (45% в школе и 49% вне школы), а также искусство 

(34% в школе и 43% вне школы). На 3-м месте по популярности – иностранные 

языки (25% в школе и 26% вне школы). Не очень велик охват школьников 

занятиями по техническому творчеству, к которому относится, к примеру, 

робототехника (10% в школе и 7,5% вне школы), и военно-патриотическими 

кружками (8% в школе и 3% вне школы). Еще меньше дети занимаются в 

кружках, связанных с наукой, туризмом и краеведением (Данные исследования 

опубликованы: https://www.vedomosti.ru/society/articles/2022/06/14/926293-

samie-populyarnie-napravleniya).  

Краеведение является важнейшим фактором воспитания и становления 

личности, способствует патриотическому воспитанию, расширяет кругозор и 

развивает познавательные интересы учащихся. Познание Родины приобщает к 

творческой деятельности, формирует практические и интеллектуальные умения, 

помогает в выборе профессии. Вместе с тем, исследования показывают, что дети 

городов и сел не испытывают, а к изучению родного края. Респонденты читают 

краеведческую литературу исключительно в интересах учебы, а не с целью 

познавательного и интересного чтения. 

Сегодня подростки предпочитают получать информацию из комиксов, 

анимационных краеведческих фильмов, видеороликов, виртуальных экскурсий, 

которые нередко делают сами и их сверстники.  

 

3. Вопрос № 3 - обеспечения здорового образа жизни (ЗОЖ). Исследователями 

доказано, что для обеспечения здорового образа жизни у человека должны быть 

https://www.vedomosti.ru/society/articles/2022/06/14/926293-samie-populyarnie-napravleniya).
https://www.vedomosti.ru/society/articles/2022/06/14/926293-samie-populyarnie-napravleniya).


 

сформированы девять групп навыков:   

 Навыки межличностного общения 

 Навыки ведения переговоров / отказа 

 Навыки построения эмпатии 

 Сотрудничество и командная работа 

 Навыки адвокации 

 Навыки принятия решений / решение проблем 

 Навыки критического мышления 

 Навыки повышения личной уверенности и способности взять на 

 себя контроль, взять на себя ответственность, изменить ситуацию 

 или добиться изменений 

 Навыки управления чувствами 

 Навыки управления стрессом 

 

Наша групповая познавательно-исследовательская игра способствует более 

эффективному их развитию. Поездки участников по городу с использованием 

механических средств передвижения, что компенсирует недостаток столь 

необходимых человеку движений. Исследователями выявлено, что путешествия 

являются профилактикой эмоционального напряжения, гиподинамии, 

эффективным средством социализации и реинтеграции в среду психического 

здоровья и могут быть реализованы с разными группами населения и 

различными возрастами. Здоровье - это состояние полного физического, 

душевного, социального благополучия, а не только отсутствие болезней и 

физических дефектов. По данным Всемирной организации здравоохранения 

(ВОЗ) именно образ жизни является решающим фактором в сохранении 

здоровья. Соблюдение принципов здорового образа (ЗОЖ) позволяет сократить 

риск возникновения заболеваний и существенно повысить качество и 

продолжительность жизни. Здоровый образ жизни ‒ это поведение и мышление 

человека, обеспечивающее охрану и укрепление его здоровья. При этом все 

знают о том, как важно «вести здоровый образ жизни», но мало кто переносит 

эти знания на себя, своих друзей и близких: у людей нет понимания, как сильно 

образ жизни влияет на состояние здоровья, общее самочувствие, 

привлекательный внешний вид и сохранение физической формы. О ценности 

здоровья обычно начинают задумываться только после возникновения 

серьезных заболеваний. Познавательные поездки участников по улицам района 

и города, стимулируют к здоровому образу жизни и вырабатывают привычку 

внимательно читать названия улиц, укрепляет ассоциативные связи с историей 

этих улиц и связанными с ними именами известных людей, городов, регионов, и 

т.д. 

 

Проект предполагает пользователям интерактивные образовательные формы 

для популяризации знаний краеведения и правил передвижения по улицам на 

индивидуальных колесных средствах: велосипедах, самокатах, моноколесах, 

гироскутерах, скейтах, и т.д. 



 

Для этой цели разработана интерактивная игра с передвижением по улицам 

города на индивидуальных колесных средствах. Игра включает множество 

интерактивных заданий, объединенных в большую игру «WheelSity», - квесты, 

мобильное приложение с тестами, викторину, словарь интернета, а также 

онлайн-турниры и ежегодный всероссийский онлайн-чемпионат. Все эти 

инструменты находятся в открытом доступе и бесплатны для использования. 

 

 

 

§3. Задание 
 

1. Создание рабочей команды (3-5 человек) для подготовки и реализации 

проектов по информированию и мотивированию на изучение истории улиц, 

получение и систематизацию краеведческих знаний, а также – на усвоение 

знаний передвижения по улицам города, ведение здорового образа жизни 

(целевая аудитория – учащиеся вашего образовательного учреждения). 

2. Изучение федеральных и московских проектов, посвященных популяризации 

краеведческих знаний, культурного наследия, а также изучение отечественных 

информационных кампаний по повышению компетентности в отношении 

правил передвижения по улицам города и ПДД, осведомленности о здоровом 

образе жизни, краеведении, которые проводятся в учебных заведениях. 

3. Прохождение обучающего курса по проекту повышения квалификации по 

направлению «гид-экскурсовод» лицами, сопровождающими участников. 

4. Разработка проекта по информированию и мотивации на овладение знаниями 

о правилах перемещения по улицам города и ПДД, посвящение и популяризацию 

краеведческих знаний, культурного наследия, ведение здорового образа жизни 

(комплекс мероприятий, которые будут проводиться командой в 

образовательном учреждении). 

5. Создание сетевой онлайн-поддержки проекта (наполнение страницы в 

социальных сетях). 

6. Проведение запланированных мероприятий в средних и средних специальных 

образовательных учреждениях. 
 

Сценарий нового игрового блока для онлайн-игры «Краеведение пешком» 

(раздел проекта «WheelSity»). Игровой блок состоит из 4-5 образовательных игр 

разной сложности, каждая игра включает теоретическую часть и практическую 

часть. 

 

Разработка сценария включает следующие задачи: 
 

1. Выбрать тему для нового игрового блока. Тема связана с цифровыми 

технологиями, интернетом, IT-сервисами, цифровой грамотностью или 

культурой, кибербезопасностью, цифровыми навыками и отличается от 

тем, которые уже представлены в других онлайн-играх «Знания» и которые 

могут проводиться в городе Москве. 



 

 

2. Подготовить теорию по выбранной теме. 

 

3. Придумать 4-5 практических заданий, которые помогут запомнить 

теорию. 

 

4. Оформить проект в виде сценария для нового игрового блока. 

 

Обратим внимание :  

 

1. Для сценария нельзя брать тему, которая уже есть в онлайн-игре «Знания» 

(http://игра-интернет.рф/game_list/). 

 

2. Во время работы над проектом необходимо изучить механики игр, уже 

реализованные в разделе «Знания» (http://игра-интернет.рф/game_list/).  

 

3. Программирование игр не входит в число задач участников «Школы 

реальных дел» (программирование выполняют специалисты КЦ). 

 
4. Сценарий игрового блока должен быть оформлен по шаблону (ссылка на 

шаблон https://clck.ru/Q6cqS) 

 
 

Ожидаемый результат работы: 

 

В образовательном учреждении создается волонтерская команда, которая 

активно занимается популяризацией краеведческих знаний, культурного 

наследия и здорового образа жизни среди обучающихся. 

 

Командой самостоятельно разрабатываются и реализовываются 

мероприятия, направленные на мотивацию детей и подростков к познанию 

истории улиц района, города, культурного наследия, на ведение здорового 

образа жизни и освоение навыков ЗОЖ, обучение правил дорожного движения. 

 

Проведение анализа мероприятий и оценка их эффективности. 

 

На основании полученных выводов разрабатывается план мероприятий, 

направленных на краеведческих и знаний, знаний о культурном наследии, 

правилах передвижения по городским улицам, популяризацию ЗОЖ, которые 

ориентированы на жителей города. 
 

 
Блок I. Виртуальный 
Инструктаж  
Встреча команды. Психологический «разогрев» (?) 
Итогом задания 1 должно стать: составление виртуального маршрута 

https://clck.ru/Q6cqS


 

  
Задание 1: (взаимодействие в команде, сплочение) Делимся на команды, находим кто больше: 
- Имена ученых (композиторов, военных, путешественников, деятелей культуры и искусства) в 
названии улиц моего города / станций метрополитена 
- Названия российских городов в названии улиц моего города / станций метрополитена 
- Названия городов и стран мира улиц моего города / станций метрополитена 
- Названия рек, исторических мест страны в названиях улиц / станций метрополитена 
Задание 2: (поиск информации в интернете) От команды - краткая заметка из Википедии, соцсетей, 
книг, буклетов (с пометкой «Откуда взята информация», объем – до 1 стр.) о найденном топониме 
(человеке, географическом объекте, и т.д.) о: 
- истории жизни человека 
- городе, области, крае, стране 
- историческом событии 
  
Задание 3. (овладение навыком общения с ИИ) Задай вопрос о топониме искусственному 
интеллекту: «Как мне пригодятся в жизни знания о…?» (исторической личности, деятеле культуры, 
науки и искусства, историческом событии, географической точке – выбор в соответствии с 
первоначальным поиском (см. Задания 1 и 2)) 
Ответы ИИ на конкретные вопросы фиксируем в виде скриншотов (фотографий, и т.д.) 
Задание 4. (тренировка навыка построения маршрутов с использованием интернет-ресурсов) 
Соединяем улицы по тематике и строим наиболее удобный для прохождения с использованием 
СИМ виртуальный маршрут (продолжается работа в командах). Используем разные ресурсы 
(например, Google, Yandex-карты). Обращаем внимание на время прохождения маршрута, стараемся 
не «ходить» по одним и тем же улицам, всякий раз передвигаться по другой улице, «экономим» время, 
«силы» 
Задание 5. (взаимодействие с близкими / значимыми взрослыми) Мое семейное наследие – «живая 
история страны». Записать, взять интервью, расспросить 1-2 родственников / значимых взрослых об 
их малой Родине и дополнить полученной ранее информацией (см.задания 1-4): 
- Где родились, жили 
- Чем знаменательно место рождения? 
- Какова история фамилии близкого / значимого взрослого? 
- Есть ли связь между фамилией и местными топонимами? 
- Есть ли интересные истории, семейные предания, связанные с фамилией близкого / значимого 
взрослого 
- Есть ли какие-либо достижения, заслуги у близкого / значимого взрослого  
- Какие увлечения, способности, интересы? 
- Найти на карте места, связанные с жизнью близкого / значимого взрослого и оформить в виде 
презентации (до 6 слайдов, без титула) 
  
Блок II. Подготовительный 

1. Задание 1. Познакомиться с правилами передвижения по улицам, с ПДД. Ответить на 
контрольные вопросы 

Лекции, приглашенные сотрудники ГИБДД, представители ДепТранса. 
Инструктаж 

2. Задание 2. Пройти тренинг взаимодействия (до 2 часов) с группами участников. Пройти 
входное психологическое тестирование (либо/и опросник по цивилизационному наследию) 

3. Задание 3. Практическое применение навыка. Начертить маршрут передвижения по 
заданному организаторам району. Время прохождения маршрута – до 2 часов. 

4. Задание 4. Флешмоб (на взаимодействие) 
  
Блок III. Полевой 
Задание 1. Группа для проезда – до 10 чел + сопровождающий взрослый - получают наушники с 
микрофонами и «маячками» (на случай, если потеряются, заблудятся). Маршрут передвижения есть у 
каждого + камера для считывания QR-кодов и фотографирования. Перекличка. Распределение ролей 



 

в группе (фотограф, видеорепортер, журналист, техподдержка) 
Задание 2. Во время движения фотографируем таблички с названиями улиц, номера интересных 
домов, скульптуры, памятники, инсталляции, арт-объекты. 
  
  
  

 

 

 

 

§4. Как решить задание?  

 

ЭТАП 1. Предварительное исследование 

1. Внимательно изучить описание кейса, открыть все ссылки. Если появились 

вопросы, то до начала работы над кейсов связаться с куратором по 

электронной почте и всё выяснить (контакты кураторов в §8). 

 

2. Изучение онлайн-игры «Знания» (http://игра-интернет.рф/game_list/) 

показало наличие тематических блоков «Поиск информации в интернете» 

и «Электронные ресурсы», по которым необходимо выполнить как можно 

больше заданий по разным темам (в играх представлена теория, а так же 

то, какие механики используются в практических заданиях). 
 

3. По результатам анализа и обсуждения внутри команды утверждается тема, 

по которой будет готовиться сценарий для нового игрового блока. 
 

Этап 1 – создание рабочей команды.  

Создается рабочая команда, состоящая из обучающихся, педагога и 

экскурсовода (3-5 человек), в одной образовательной организации может 

быть несколько команд. 

Каждая из команд продумывает тему своего проекта, его материально-

техническое обеспечение (помимо индивидуальных колесных средств, 

понадобятся мобильные средства связи с выходом в интернет, GPS-

навигатор, программа для считывания QR-кодов, помещение, где хранятся 

информационные материалы, и т.д.). 

 

Этап 2 – теоретическая подготовка. 

Изучение отечественных практик по проведению информационных 

кампаний среди населения, посвященных: изучению культурного 

наследия, правил дорожного движения и здоровому образу жизни. 

Определить, какие из этих практик подходят для реализации силами 

образовательного учреждения. 

Это:  

I. Изучение культурного наследия 
1. Педагогические проекты на портале Инфоурок. 

https://infourok.ru/padagogicheskiy-proekt-vospitanie-patriotizma-

https://infourok.ru/padagogicheskiy-proekt-vospitanie-patriotizma-shkolnikov-posredstvom-kraevedcheskoy-deyatelnosti-s-ipolzovaniem-proektnih-obrazo-1012220.html


 

shkolnikov-posredstvom-kraevedcheskoy-deyatelnosti-s-ipolzovaniem-

proektnih-obrazo-1012220.html 

2. Общедоступный культурно-просветительский проект "Сохраним 

вместе".https://президентскиегранты.рф/public/application/item?id=c9

cd1d6c-d9cd-44ec-b6b8-912345df0063 (победитель конкурса) 

3. Комитет по государственному контролю, использованию и охране 

памятников истории и культуры. Санкт‑Петербург, 

https://kgiop.gov.spb.ru/deyatelnost/nasledie/molodyozh-i-vsemirnoe-

nasledie/proekty-kgiop/  

II. Изучение правил передвижения по городу 

1. Городские проекты Ильи Варламова и Максима Каца. 

https://city4people.ru/about-project 

2. Максим Калашников. ПДД для велосипедистов 2022 года. ПДД для 

велосипедистов 2022.pdf 
3. Проект “Безопасный город для детей”. 

https://президентскиегранты.рф/public/application/item?id=00792560-

11ba-402b-a5a2-d8694ea3324c (проект не получил поддержку) 

III. Здоровый образ жизни 

1. Драпкина О. М., Концевая А. В., Лопатина М. В., Попович М. В., 

Салагай О. О. Национальная информационно-коммуникационная 

кампания по формированию здорового образа жизни населения: 

российский опыт. file:///C:/Users/79164/Downloads/php-5-2-3-224-

232-rus.pdf 

2. Федеральный проект «Укрепление общественного 
здоровья».  https://minzdrav.gov.ru/poleznye-
resursy/natsproektzdravoohranenie/zozh 

3.   «Ты сильнее!»: коммуникационная кампания по 
формированию ЗОЖ, разработанная при участии ФГБУ 
«НМИЦ ПМ» Минздрава России.  

 

Теория по теме «Краеведение пешком, 

 выбранной для сценария нового игрового блока, содержит: 

 историческую справку; 

Тема краеведения, изучения культурного наследия получила более широкое 

распространение в последние годы с принятием ряда законов и поручений 

Президента. Это:  

– Перечень поручений по итогам заседания Совета по культуре и искусству 

от 23 января 2021 года (http://www.kremlin.ru/acts/assignments/orders/64925,  

– перечень поручений Президента России по итогам встречи с историками 

от  13 декабря 2022 (https://historyrussia.org/sobytiya/utverzhdjon-perechen-

poruchenij-prezidenta-rossii-po-itogam-vstrechi-s-istorikami.html) 

–  

 имена ученых, исследователей, изобретателей, промышленников, деятелей 

культуры, военных, и т.п., связанных с темой; 

 термины и определения; 

https://infourok.ru/padagogicheskiy-proekt-vospitanie-patriotizma-shkolnikov-posredstvom-kraevedcheskoy-deyatelnosti-s-ipolzovaniem-proektnih-obrazo-1012220.html
https://infourok.ru/padagogicheskiy-proekt-vospitanie-patriotizma-shkolnikov-posredstvom-kraevedcheskoy-deyatelnosti-s-ipolzovaniem-proektnih-obrazo-1012220.html
https://президентскиегранты.рф/public/application/item?id=c9cd1d6c-d9cd-44ec-b6b8-912345df0063
https://президентскиегранты.рф/public/application/item?id=c9cd1d6c-d9cd-44ec-b6b8-912345df0063
https://kgiop.gov.spb.ru/deyatelnost/nasledie/molodyozh-i-vsemirnoe-nasledie/proekty-kgiop/
https://kgiop.gov.spb.ru/deyatelnost/nasledie/molodyozh-i-vsemirnoe-nasledie/proekty-kgiop/
https://city4people.ru/about-project
file:///C:/Users/79164/Downloads/Ð�Ð�Ð�%20Ð´Ð»Ñ�%20Ð²ÐµÐ»Ð¾Ñ�Ð¸Ð¿ÐµÐ´Ð¸Ñ�Ñ�Ð¾Ð²%202022.pdf
file:///C:/Users/79164/Downloads/Ð�Ð�Ð�%20Ð´Ð»Ñ�%20Ð²ÐµÐ»Ð¾Ñ�Ð¸Ð¿ÐµÐ´Ð¸Ñ�Ñ�Ð¾Ð²%202022.pdf
https://президентскиегранты.рф/public/application/item?id=00792560-11ba-402b-a5a2-d8694ea3324c
https://президентскиегранты.рф/public/application/item?id=00792560-11ba-402b-a5a2-d8694ea3324c
file:///C:/Users/79164/Downloads/php-5-2-3-224-232-rus.pdf
file:///C:/Users/79164/Downloads/php-5-2-3-224-232-rus.pdf
http://www.kremlin.ru/acts/assignments/orders/64925,


 

 типы, виды, особенности предмета и/или явления; 
 принципы функционирования; 

 источники, которые были использованы для подготовки теоретической 

части 

 

Этап 3 – разработка плана проекта. 

Разработать мероприятия, направленные на информирование и 

мотивирование обучающихся на ведение здорового образа жизни. Создать 

сетевую онлайн-поддержку проекта (страницу в социальной сети). 

 

Этап 4 – работа профилактической команды. 

Реализовать 

разработанный 

проект: 

провести 

информирование 

и 

мотивирование на ведение здорового образа жизни среди обучающихся и, 

при желании, преподавательского состава, обучить их навыкам здорового 

образа жизни. 

Этап 5 – оценка и анализ результатов, подготовка будущего проекта. 

Провести анализ результатов проведенных мероприятий. Используя 

полученный опыт проведения информационных и мотивационных 

кампаний 

в рамках своего образовательного учреждения, разработать план будущего 

проекта по обеспечению условий для проведения широкомасштабных 

акций 

и мотивирования населения на ведение здорового образа жизни. 

 

ЭТАП 3. Подготовка практических заданий 
Подготовить документ с описанием и содержанием практических заданий, 

которые помогут изучить теорию. Примерная последовательность действий: 

 

1. Разбить теорию, подготовленную вами на предыдущем этапе, на 4-5 логических частей 

и распределить по степени сложности (от 100 до 500 баллов).  

 

2. Отредактировать каждую часть теории, а именно сделать ее более лаконичной и 

«перевести» на язык, понятный школьнику. 

 

3. Для каждой части теории придумать практическое задание. Задание должно помогать 

игрокам запоминать информацию из теории. Описание практического задания должно 

содержать: 

 описание сути игры (что должен сделать игрок в этом задании) 

 содержание игры (например, вопросы и ответы теста, кроссворд, 

сопоставления, конструктор и многое-многое другое – механики игр вы 

можете подсмотреть в других играх раздела «Знания» или придумать сами!) 

 визуальное представление игры (с помощью схем, таблиц, рисунков, 



 

скриншотов и т.п.) 
 систему подсчета результатов (например, за какое время игрок должен 

завершить игру или сколько баллов/процентов получает игрок за каждое 

правильно выполненное задание). 

 

4. Оформить сценарий игрового блока по шаблону (шаблон находится по ссылке 

https://clck.ru/Q6cqS) – использование шаблона сценария обязательно!  

 

ЭТАП 4. Отбор финалистов 

1. Команды передают сценарии кураторам кейса для предварительной оценки. 
 

2. Жюри, в которое войдут специалисты Координационного центра, определит 5 лучших 

сценариев. Команды-авторы этих сценариев примут участие в финале «Школы 

реальных дел», где после защиты будут определены победители. 

 

 

§5. Ориентировочный состав команды (роль, функция) 
 

В команде может быть не более 4 человек (+ педагог-куратор). 

 

Мы ожидаем увидеть: 

 

презентацию, в которой будет представлена команда, отражен каждый 

этап 

работы 

над 

проектом, 

показаны 

фото 

мероприятий 

(формат 

– 

презентация PowerPoint); 

 

короткое видео о проведении профилактической кампании (формат – 

ссылка на youtube.com): 

 

отчет о ходе работы над кейсом, в котором 

 детально описаны все проделанные командой действия, 

 самостоятельно проанализированы плюсы и минусы проведенной 

работы, 

а 

также 

трудности, 

с 

которыми 

вы 

столкнулись 

при 

проведении профилактической работы, 

 разработана 

концепция 

https://clck.ru/Q6cqS


 

проекта 

по 

информированию 

и 

мотивированию населения на ведение здорового образа жизни в 

масштабах всего города с учетом опыта, полученного при проведении 

самостоятельной 

профилактической 

кампании 

в 

образовательном 

учреждении (формат – doc/docx). 

 

 

§6. Требования к решению 

 
Для оценки результатов работы капитан команды должен направить в адрес кураторов кейса 

Сценарий игрового блока в формате .doc, .docx или Google Docs (пример оформления: 

https://clck.ru/Q6cqS). 
 

Лучшие команды смогут провести свои профилактические мероприятия 

в образовательных и спортивных учреждениях Москвы в 2022 году, а также 

поучаствовать 

в 

массовых 

профилактических 

мероприятиях 

вместе 

с 

сотрудниками Центра профилактики зависимого поведения. 
 

 

§7. Как будут использоваться результаты проекта? 

 
По лучшим сценариям будут разработаны игровые блоки для онлайн-игры «Знания» (раздел 

проекта «Изучи интернет – управляй им», http://игра-интернет.рф/game_list/). В описании к 

игровому блоку будут указаны авторы сценария. Игровой блок будет опубликован на сайте 

«Изучи интернет – управляй им» и доступен для изучения каждому авторизованному 

пользователю.  

 

 

§8. Кто может помочь в работе над кейсом?  

 
Виктория Бунчук и Ольга Яковлева  

Координационный центр доменов .RU/.РФ 

info@igrainternet.ru  

 

Бочкова 

Виктория 

Юрьевна 

– 

медицинский 

https://clck.ru/Q6cqS
mailto:info@igrainternet.ru


 

психолог 

Центра 

профилактики зависимого поведения ГБУЗ «МНПЦ наркологии ДЗМ» 

Эл. почта: vybochkova@gmail.com 

 

 

§9. Обучение по теме кейса 

 
Ознакомительный вебинар для понимания задачи кейса — ноябрь’23 

Очные и/или заочные встречи (по мере необходимости)  

Психология, биология/медицина, обществознание, право, социология, 

иностранные языки (изучение литературы и сайтов на иностранных языках, 

поскольку есть задача изучения зарубежного опыта), информатика. 

 

§10. Календарь работы над кейсом 

 

Событие Дата, месяц Место проведения 

Ярмарка кейсов ноябрь, 2023 уточняется 

Ознакомительный вебинар по кейсу для 

педагогов и участников конкурса 

ноябрь, 2023 вебинар 

Консультация команд ноябрь-март (по необходимости) zoom/ офис организации / школа 

Отчет по ЭТАПУ 1  11 декабря 2023 дистанционно (электронное письмо) 

Отчет по ЭТАПУ 2  25 декабря 2023 дистанционно (электронное письмо) 

Отчеты по ЭТАПУ 3    

 первый черновой вариант 1 февраля 2023 дистанционно (электронное письмо) 

 доработанный второй вариант 15 февраля 2023 дистанционно (электронное письмо) 

 финальный вариант 29 февраля 2023 дистанционно (электронное письмо) 

Отборочный тур март, 2024  дистанционно 

Защита проектов апрель-май, 2023 уточняется 

 

 

Указаны ориентировочные даты, точная информация о каждом 

этапе будет сообщаться дополнительно. 

Событие 

Дата, месяц 

Место проведения 

Знакомство 

с 

кейсом 

Консультирование 

педагогов 

и 

участников 

Сентябрь - октябрь 

по электронной 

конкурса 

почте/телефону 

Ярмарка кейсов 

Октябрь 2023 г. 

Личная встреча 



 

Промежуточный отчет по 

Этапу 

№1 

(утверждение 

До 28 октября 2023 г. 

Электронная почта 

состава команды, названия 

команды и девиза) 

Знакомство 

команд 

со 

специалистами компании, 

Ноябрь 2023 г. 

Личная встреча 

ответы на первые вопросы 

 

§11. Какие школьные предметы будут полезны? 

 
Информатика, английский язык (англоязычные источники), гуманитарные предметы. 

 

 

§12. Дополнительная информация и вспомогательные материалы 

 

Сайт проекта «Изучи интернет – управляй им»: 

 раздел «Знания» (https://игра-интернет.рф/game_list/) 
 раздел «Викторина» (https://игра-интернет.рф/vic2/) 

 раздел «Приложение» (https://игра-интернет.рф/app/) 
 раздел «Словарь» (https://игра-интернет.рф/games/glossary/) 

 раздел «Видео» (https://игра-интернет.рф/video-gallery/)   
 раздел «Инфографики» (https://игра-интернет.рф/infographics/)   
 раздел «Презентации» (https://игра-интернет.рф/presentations/)   

 

 

 Сайт МНПЦ наркологии http://narcologos.ru, раздел «Профилактика» 

 «ЗДРАВКОМ» - online журнал о здоровье и здоровом образе жизни 

http://zdravkom.ru/ 

 Проект Минздрава РФ «Стратегия формирования здорового образа жизни 

населения, профилактики и контроля неинфекционных заболеваний 

на 

период 

до 

2025 

года» 

 

Сайты организаций, проектов, СМИ: 
 Координационный центр доменов .RU/.РФ (https://cctld.ru/ , https://20cctld.ru/) 

 Доменный патруль (https://доменныйпатруль.рф/)  
 Нетоскоп (http://нетоскоп.рф/) 

 Методология оценки доменных имен (https://app.cctld.ru/) 

 25 лет Рунету (http://25runet.ru/, https://25.cctld.ru/) 

 10 лет .РФ (http://10.кц.рф/) 
 Поддерживаю.рф (http://поддерживаю.рф/) 
 Цифровая грамотность (https://цифроваяграмотность.рф/) 

https://cctld.ru/
https://20cctld.ru/
https://app.cctld.ru/
http://25runet.ru/
https://25.cctld.ru/


 

 Цифровой диктант (https://digitaldictation.ru/) 
 Разумный журнал (http://разумный-журнал.дети/) 

 Cnews (http://internet.cnews.ru/)  
 Техкульт (http://www.techcult.ru/internet) 
 Известия. Интернет (http://iz.ru/rubric/internet)  
 Вести HI-Tech (http://hitech.vesti.ru/)  
 Российская газета. Digital (https://digital.rg.ru/)  
 Лайфхакер (https://lifehacker.ru/topics/technology/)  

 

 

§13. Награды авторам лучших проектов 

 Диплом от Координационного центра доменов .RU/.РФ 

 Ценный приз каждому участнику команды (гаджет + сувенирная продукция или курс 

по ЕГЭ или программированию) 
 По лучшим сценариям будут разработаны игровые блоки для онлайн-игры «Знания» 

(проект «Изучи интернет – управляй им», http://игра-интернет.рф/game_list/). В 

описании к игровому блоку будут указаны авторы сценария. 

 

 Переходящий кубок Межрегиональной молодежной общественной 

организации «Военно-патриотический клуб "Русь"» 

 Дипломы участникам и педагогам-кураторам 

 Подарки и сертификаты всем финалистам Проекта 

 Лучшие 

профилактические 

команды 

будут 

участвовать 

в 

профилактических мероприятиях в парках, выставочных центрах и 

других площадках города Москвы 

 

 

§14. Критерии оценивания работ по кейсу  
 

Подготовленный командой сценарий игрового блока для онлайн-игры «Знания» будет 

оцениваться по следующим критериям: 

 полноценность участия каждого члена команды в подготовке сценария 

 грамотность и логичность текстов (орфография, грамматика, стилистическая 

выдержанность) 

 эстетичность (качество и разнообразие мультимедиаматериалов) 

 соответствие задаче (насколько IT-урок соответствует критериям, описанным в §4 

данного кейса) 

 оригинальность (оригинальный подход к представлению теории и практических 

заданий) 

 разнообразие игровых механик 

 организованность, пунктуальность (работа над кейсом в соответствии с календарем 

кейса – см. §10) 
 

 

1 

Командная работа 

0 – в команде нет четкого распределения ролей и зон ответственности, 

большая часть работы сделана одним из членов команды или куратором; 

1 – в команде распределены роли и зоны ответственности, однако есть 

отдельные участники команды, чьё присутствие в команде номинально – они 

переложили свои задачи на других участников; 

https://digitaldictation.ru/
http://internet.cnews.ru/
http://www.techcult.ru/internet
http://iz.ru/rubric/internet
http://hitech.vesti.ru/
https://digital.rg.ru/
https://lifehacker.ru/topics/technology/


 

2 – в команде распределены роли и зоны ответственности, работа над 

проектом проведена в соответствии с этим распределением, каждый из 

участников команды внес свой вклад в результаты работы над проектом. 

2 Умение видеть проблему, сформулировать цель и достичь результата, 

отвечающего цели 

0 – не видит проблемы, цель сформулирована нечетко, результат неясен; 

1 – проблему видит частично; чтобы понять цель приходится задавать много 

вопросов; результат достигнут частично; 

2 – видит проблему, четко формулирует цель, результат соответствует 

заявленной цели. 

3 Умение разделить цель на задачи для более эффективного поиска 

решения 

0 – разделение на задачи отсутствует; 

1 – решение выделенных задач не в полной мере позволяет достичь цели 

проекта; 

2 – решение выделенных задач в полной мере позволяет достичь цели 

проекта. 

4 Выполнение этапа 2 – теоретическая подготовка 

4.1. владение понятийным аппаратом 

0 – совсем не владеет; 

1 – частично может объяснить понятия; 

2 – владеет достаточно для работы над проектом и достижения цели проекта. 

4.2. изучение истории вопроса и опыта решения данной проблемы со 

ссылками на источники 

0 – не изучалось; 

1 – изучалось, но не достаточно для достижения цели проекта; 

2 – изучалось достаточно для достижения цели проекта. 

4.3. уместное использование теоретических знаний для достижения 

поставленной цели 

0 – совсем не использует теоретические знания, хотя это нужно для 

достижения поставленной цели; 

1 – использует частично; 

2 – использует теоретические знания там, где это нужно для достижения цели 

проекта. 

4.4. выбор методов исследования (например, интервью; анкетный опрос; 

проведение эксперимента и т.д.) 

0 – методы выбраны не адекватно поставленной цели; 

1 – методы выбраны адекватно поставленной цели, но не обоснованно; 

2 – методы выбраны адекватно и обоснованно. 

4.5. анализ результатов 

0 – нет анализа результатов исследования; 

1 – анализ результатов есть, но не связан с целью проекта; 

2 – анализ результатов есть и связан с целью проекта. 

5 Выполнение этапов 3 и 4 по теме кейса 

5.1. наличие не менее 3-х мероприятий, цель которых соответствует теме 

проекта 

0 – нет; 

1 – мероприятие формально соответствует теме, цель до конца не достигнута; 

2 – проведенные мероприятия соответствуют поставленной цели и носят 

профилактический характер для заявленной аудитории. 

5.2. обоснованность критериев выбора решения 

0 – отсутствует; 

1 – критерии выбора приведены, нет обоснования, почему выбраны именно 

эти критерии, нет четкого соответствия с поставленной организацией- 

работодателем задачей; 

2 – критерии выбора решения приведены и обоснованы, соответствуют 

задаче, поставленной организацией-работодателем. 

5.3. соответствие мероприятий принципам профилактической работы 

0 – мероприятия нарушают принципы профилактической работы; 

1 

– 

мероприятия 

в 

целом 

соответствуют 

принципам 

проведения 

профилактической работы, однако имеется ряд ошибок; 

2 – мероприятия соответствуют принципам проведения профилактической 

работы. 

5.4. предлагаемое решение проблемы 

0 – отсутствует; 

1 – есть, но не соответствует требованиям, указанным организацией- 

работодателем в кейсе, а также целям, поставленным командой; 

2 

– 

есть 

и 

соответствует 

требованиям, 

указанным 

организацией- 

работодателем в кейсе и целям, изначально поставленным командой. 

5.5. значимость для практики, возможность реализации 

0 – предлагаемое решение не может быть реализовано; 

1 – предлагаемое решение может быть реализовано, однако неэффективно по 

сравнению с другими существующими решениями; 

2 – предлагаемое решение может быть реализовано и эффективно по 

сравнению с другими существующими решениями. 

6 Качество презентации 



 

6.1. умение структурировать материал, логично и последовательно его 

излагать 

0 – совсем не умеет; 

1 – структура материала и логика подачи нуждается в доработке; 

2 – ясная логика и структура подачи материала. 

6.2. умение объяснить и защитить свои идеи 

0 – совсем не умеет; 

1 – отдельные идеи объясняются хорошо; 

2 – команда убедительно отстаивает свои идеи. 

7 Оригинальность решения 

0 – в проекте нет оригинальных идей и подходов; 

1 – есть отдельные оригинальные идеи; 

2 – в проекте наблюдается действительно творческий подход. 

 

 

§15. Допуск команд к решению кейса 

 
Количество команд, которые могут решать кейс: без ограничений 

 

Количество участников в команде: не более 4 человек (+ куратор-педагог) 

 

Географическое местоположение команд: без ограничений 

 

Необходимость мотивационного эссе: нет 

 

Необходимость прохождения тестирования: нет 

 

Количество команд, которые могут решать кейс: без ограничений. 

Ограничения по географии команд: город Москва. 

Необходимость мотивационного эссе: нет. 

Необходимость прохождения тестирования: нет. 


