
ЛИТЕРАТУРНО-
КРАЕВЕДЧЕСКАЯ 

ИГРА «ТЕНЬ 
КАРАВЕЛЛЫ»



Команда проекта :
ЗАВЬЯЛОВА ВЕРА (студентка 1 курса института социально-

гуманитарных наук, создатель, главный редактор и администратор 

группы Литературно-краеведческая игра «Тень Каравеллы» в 

социальной сети « Вконтакте», пиар-менеджер).

БИТЮКОВА ЕКАТЕРИНА (студентка 1 курса института социально-

гуманитарных наук, редактор группы Литературно-краеведческая 

игра «Тень Каравеллы»).

ДУСАНОВА АЛМА (студентка 1 курса института социально-

гуманитарных наук, редактор группы Литературно-краеведческая 

игра «Тень Каравеллы»). 



Идея проекта: 

■ На данный момент наш проект – это 

группа в социальной сети «Вконтакте» 

(https://vk.com/gamelitra72).

 Суть проекта заключается в том, чтобы 

показать, что литература не так далека от 

нас, как кажется. В ней могут 

описываться совершенно обычные 

места, которые нас окружают.

https://vk.com/gamelitra72


Описание проблемы, актуальность, 
целевая аудитория: 

Проект направлен на пропаганду чтения среди молодежи и 
других социальных групп. В большей степени проект актуален для 
молодого поколения, так как соответствует популярному формату 

у данной общественной группы и реализуется с помощью 
социальной сети «Вконтакте».

Данный проект позволяет в полном объёме изучить 
произведения В.П. Крапивина, получить новые знания и 

систематизировать их, воспитать чувство любви к родному краю.

Целевая аудитория :

1. Школьники.

2. Студенты.

3. Пользователи «Вконтакте».

4. Люди, увлекающиеся литературой.



Цель и задачи проекта
Цель проекта:

■ Популяризировать чтение произведений о родном крае
среди молодежи. Систематизация полученных знаний с
помощью игрового процесса.

Задачи проекта:

1. Подготовить материал для проведения игры (фрагменты
текста, фотографии).

2. Привлечь пользователей «Вконтакте» к участию в
проекте.

3. Сохранить культурное наследие с помощью фотографий.

4. Реализовать творческий потенциал через создание
группы.

5. Способствовать поднятию престижа читающего
человека, подчеркнуть грамотность и многогранность
личности читающего человека.



Алгоритм для успешной реализации            
литературно-краеведческой игры

1. Подготовить учебный материал, который 

поможет участникам подготовиться к игре. 

2. Создать в социальной сети «Вконтакте» 

группу-встречу, чтобы организовать 

мероприятие. 

3. Разместить аудиокниги, иллюстрации, 

интересные факты, биографию, фильмы, 

которые сняты по мотивам произведений 

В.П.Крапивина. 

4. Пригласить людей в созданную группу-

встречу. 

5. После того, как пользователи вступят в 

данное сообщество, ознакомятся с 

представленными материалами, 

размещаем правила игры. 



Алгоритм для успешной реализации            
литературно-краеведческой игры

1. Назначаем дату и время проведения 

литературно-краеведческой игры (в 

настройках  группы-встречи).

2. За несколько часов до начала игры 

публикуем опрос: « А ты будешь на игре», 

чтобы понять сколько пользователей будут 

участвовать. 

3. Во время проведения игры каждые пять 

минут размещаем в группе вопрос и ответ ( в 

виде опроса), а участники выбирают на их 

взгляд правильный ответ. 

4. Подсчитываем результаты. 

5. Награждаем победителей грамотами. 



Опыт успешной реализации

■ Менее чем за сутки число

подписчиков возросло до 40.

■ В то время как публикации набирают

от 60 просмотров до 160.

■ Уже сейчас мы имеем

положительные отзывы от

участников проекта.













Индивидуальные награды 

победителей



Спасибо за внимание!


