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Описание социальной проблемы:

Недостаток коммуникативных и ИТ компетенций  
школьников сельских школ и школ малых 
городов Алтайского края для 
профессионального самоопределения и 
самореализации в условиях местного социума.



• В условиях пандемии в зоне риска по использованию ИТ технологий в образовании оказались 
школы, находящиеся в сельских районах, а также в малых и средних городах России 

По исследованиям Лаборатории Касперского (2020) в основном в интернете дети смотрят видео 
и играют в игры, общаются в сети с друзьями, смотрят фильмы и слушают музыку. 
Родители 35+: 
• 30% ссорятся с детьми из-за их жизни в интернете;
• 83% указали, что им не нравится «не продуктивное времяпровождения детей в сети»;
Пожилые 55+: 
• 89%  «нет общих дел с внуками», «духовное одиночество», «желание рассказать о том, как на 

самом деле жили». 
По исследованиям Российской газеты (2019):
Пожилые 55+
• 69% готовы работать в интернете и готовы искать информацию;
Подростки 13-17 лет: 
83% мальчиков указали что им нравится играть, и они готовы в сети общаться с «предками»; 
63% девочек указали что готовы в игровой деятельности осваивать учебные навыки и программы, в 
которых готовы общаться с "предками". 

https://icef.hse.ru/data/2020/04/15/1556221517/Дистанционное%20обучение%20глазами%20учителей.pdf
https://sntat.ru/news/science/28-08-2020/deti-v-internete-eksperty-o-tsifrovoy-zhizni-shkolnikov-i-bezopasnosti-v-seti-5766354
https://rg.ru/2019/09/12/eksperty-rasskazali-chto-pensionery-chashche-vsego-delaiut-v-internete.html


Профессиональные пробы сельских школьников в 
социальных проектах. 
Создание креативных пространств в школах через 
организацию сетевой проектной деятельности по 
разработке и реализации настольных игр с 
дополненной реальностью по краеведению Алтая .

Срок реализации
1 год (5 марта 2021 года)

Целевая аудитория
подростки и школьники 12-18 лет

Суть проекта/бизнеса



Индикаторы социального воздействия
Не менее 100 подростков сельских школ и школ малых городов Алтая 
будут ежегодно включены в активную деятельность.
К проекту ежегодно подключаются не менее 10 школ. 
В год разрабатывается 1 – 3 игры.
Готовый пакет игр – 20штук.
В школах возникают центры креативных индустрий/коворкинги



Социальный эффект

Деятельность Непосредственные результаты Социальные результаты Социальные 
эффекты

Занятия для детей, 
родителей, 
прародителей

Взаимодействие в 
местных сообществах 
представителей разных 
поколений

Бесконфликтное 
общение между 
поколениями по 
вопросам 
самореализации и 
самоопределения 
подростков

Не менее 30 семей 
продолжат активную 
социально проектную 
деятельность в местных 
сообществах

1 Хакатон
7 дистанционных 
курсов по 4 часа
10 проектных встреч-
мероприятий
1 школьный 
Фестиваль
1 региональный 
Фестиваль

Не менее 75% участников 
проекта пройдут все этапы 
проекта

Не менее 50% 
участников проекта 
получат авторские 
свидетельства на 
результаты 
интеллектуальной 
деятельности в свое 
портфолио и смогут 
аргументированно 
подойти к выбору 
профессии.

Не менее чем в  10 
территориях возникнут 
креативные 
пространства – Клубы 
настольных игр по 
историческому 
краеведению Алтая

Развитые 
коммуникативные и 
ИТ-компетенции 
сельских школьников

Создание ИП, 
оформление 
самозанятости, 
получение 
подрядных 
работ 
участниками 
социальных 
проектов



Производство игр и игрушек
Сумма оборота
• 2019 – сумма 8 486 882,98 тыс. руб. 
• 2020 – сумма 9 295 600,2 тыс. руб. рост на 8.7% 
• 2021 – апрель 1 015 157,9 тыс. руб. рост на 197.7%
Среднегодовой прирост производства (CAGR) 
• 2017-2020 гг. составил 25.4%.
Лидирующий федеральный округ РФ
2017-2020 гг. 
Центральный ФО – 48.3% производства 
Приволжский ФО – 22.3% производства

Продажи
• 2015 г. – 7,6 млрд руб. 
• 2016 г. – 9,1 млрд руб. 
• 2017 г. – 10,6 млрд. руб. 
• 2018 г. – 11,4 млрд. руб.
• Рост продаж на уровне 20%. 
• Прогноз роста рынка 20%. 

Анализ рынка 



Заинтересованные стороны – родители 
подростков 12-18 лет
Ключевые партнеры – родительские 
сообщества, туристические фирмы
Целевая аудитория – школы Алтайского края

Целевая аудитория



Основные каналы маркетинговых 
коммуникаций



Перспективный план развития



Команда проекта
Митина Алёна 
Александровна
Автор проекта, автор игр, 
менеджер проекта 

Митин Ярослав Юрьевич
Со-автор контента, программист, 
системный администратор 
обучающего портала

Школьные координаторыфото



ПРИГЛАШАЮ ВАС К СОТРУДНИЧЕСТВУ!


