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 Более 85% девочек и 78% мальчиков не соответствуют
рекомендованному уровню активности .​

 Время сидения детей 11 лет составляет в среднем 362 минуты в день ,
к 15 годам возрастает до 474 минут , у молодежи 24 лет достигает 531

минуту в день .​
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1 2
Нарушение

осанки,

развитие

сколиоза,

болевые

синдромы в

спине.

3 4 5 6 7
Рост

ожирения из-
за низкой

физической

активности.

Ухудшение

зрения и

нагрузка на

глаза.

Снижение

мышечной

силы и

выносливос

ти.

Риски

заболеваний

сердечно-
сосудистой

системы.

·Нарушения сна,

что

отрицательно

влияет на

восстановление

и развитие.

Снижение

двигательной

координации и

общей

физической

подготовки.



Актуальность
проекта
Актуальность
проекта
Мы не боремся с цифровым миром, а используем его
для привлечения в реальный (QR-коды, мобильный
квест).

Проект напрямую способствует физической
активности, развитию координации,
стратегического мышления и коммуникативных
навыков.

Практическая польза для государства:
Профилактика асоциального поведения среди
молодежи через организацию конструктивного
досуга.
Укрепление локальных сообществ.
Создание позитивного имиджа Беларуси как
страны, заботящейся о здоровом и активном
поколении.



ЦЕЛИ
ПРОЕКТА
ЦЕЛИ
ПРОЕКТА
Возрождение и популяризация
культуры дворовых игр среди детей и
подростков.

Проект направлен на повышение
уровня физической активности и
формирование здорового образа
жизни, развитие коммуникативных и
социальных навыков у детей через
подвижные игры, укрепление
межпоколенческих связей.

1.

2.

3.

укрепить физическое и
социальное развитие детей

поддержАТЬ здоровый
образ жизни и
социализацию в семьях и
местных сообществах

создать устойчивую
мотивацию и
совместные
образовательные и
оздоровительные
практики



Новизна и
оригинальность
проекта

Новизна и
оригинальность
проекта
Интеграция традиционных подвижных
дворовых игр доцифровой эпохи с
современными цифровыми технологиями
для повышения вовлеченности и
сохранения культурного наследия в
условиях цифровизации.

Привлечение родителей и использование
социальных сетей и цифровых платформ
для анонсов и обмена опытом – важное
нововведение, позволяющее расширить
аудиторию, создать межпоколенческое
взаимодействие и поддерживать
устойчивую игровую активность вне
школы.



СУТЬ проектаСУТЬ проекта
Создание мобильных, доступных
«Игровых боксов» в парках и дворах, а
также организация на их основе
регулярных интерактивных
мероприятий, направленных на
массовое вовлечение детей и
подростков в активные дворовые
игры.



СОЗДАНИЕ ТВОРЧЕСКОЙ ГРУППЫ ПЕДАГОГОВ И ИНИЦИАТИВНОЙ ГРУППЫ
ИЗ СТУДЕНТОВ ДЛЯ ОРГАНИЗАЦИИ ПРОЕКТА.

АНАЛИЗ ТЕКУЩЕЙ СИТУАЦИИ, ПОДБОР И СИСТЕМАТИЗАЦИЯ ДВОРОВЫХ
ИГР, РАЗРАБОТКА МЕТОДИКИ ИХ ПРОВЕДЕНИЯ.

РАЗРАБОТКА ДИЗАЙНА И СОЗДАНИЕ 2-3 ПРОТОТИПОВ «ИГРОВЫХ БОКСОВ».

РАЗРАБОТКА ВИДЕОИНСТРУКЦИЙ К ИГРАМ И СОЗДАНИЕ QR-КОДОВ.

РАЗРАБОТКА АНОНСОВ И ПРИГЛАШЕНИЙ С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ ЦИФРОВЫХ
КАНАЛОВ (СОЦИАЛЬНЫЕ СЕТИ, МЕССЕНДЖЕРЫ).

ИНФОРМИРОВАНИЕ РОДИТЕЛЕЙ И УЧАСТНИКОВ.

Подготовительный этапПодготовительный этап



ОРГАНИЗАЦИЯ ПЕРВЫХ «ИГРОВЫХ ВЫХОДНЫХ» И ПРИВЛЕЧЕНИЕ
ВОЛОНТЕРОВ.

ПОДДЕРЖКА САМОСТОЯТЕЛЬНОЙ ОРГАНИЗАЦИИ ДВОРОВЫХ ИГР ПОД
КУРАТОРСТВОМ ИНИЦИАТИВНОЙ ГРУППЫ.

РАСШИРЕНИЕ ИГРОВОЙ АКТИВНОСТИ ЗА ПРЕДЕЛЫ ШКОЛЫ В РАМКАХ
ДОМАШНИХ И ДВОРОВЫХ УСЛОВИЙ.

СОЗДАНИЕ УСТОЙЧИВЫХ СООБЩЕСТВ ЧЕРЕЗ ЦИФРОВЫЕ СООБЩЕСТВА И
СОЦИАЛЬНЫЕ СЕТИ ДЛЯ ОБМЕНА ОПЫТОМ И ПОДДЕРЖКИ.

ЗАПУСК МОБИЛЬНОГО ИГРОВОГО КВЕСТА.

ЭТАП ПРАКТИЧЕСКОГО
ПРИМЕНЕНИЯ

ЭТАП ПРАКТИЧЕСКОГО
ПРИМЕНЕНИЯ



Сбор обратной связи от участников, наблюдение за развитием
физической активности и изменениями в мотивации.

Анализ результатов и подготовка отчёта по итогам учебного года.

Корректировка проекта с учётом полученного опыта и
планирование дальнейшей работы.

ПРОВЕДЕНИЕ ГОРОДСКОГО ФЕСТИВАЛЯ ДВОРОВЫХ ИГР.

ИТОГОВЫЙ этапИТОГОВЫЙ этап



ЭКОНОМИЧЕСКИЕ
ПРЕИМУЩЕСТВА
ЭКОНОМИЧЕСКИЕ
ПРЕИМУЩЕСТВА

1.

2.

3.

Минимальные расходы на
оборудование

Повышение
экономической
эффективности

Возможность
использования
бесплатных цифровых
платформ 



ТЕХНИЧЕСКИЕ
ПРЕИМУЩЕСТВА
ТЕХНИЧЕСКИЕ
ПРЕИМУЩЕСТВА

1.

2.

3.

Применение социальных сетей,
мессенджеров и образовательных
платформ для оперативного
оповещения, организации обратной
связи и интерактивного обмена
опытом между участниками

Возможность тиражирования и
масштабирования опыта
реализации проекта по всей стране
с минимальными затратами,
используя готовые цифровые
решения.

ТРЕБУЕТ МИНИМАЛЬНЫХ ЗАТРАТ НА
СТАРТЕ, ЕГО ЛЕГКО ТИРАЖИРОВАТЬ, А
РЕЗУЛЬТАТ ВИДЕН СРАЗУ



Социальные преимущества

СОЕДИНЯЕТ НОСТАЛЬГИЮ ПО
ПРОСТЫМ ИГРАМ С СОВРЕМЕННЫМИ
ТЕХНОЛОГИЯМИ И ФОРМАТАМИ

РОСТ  УРОВНЯ ФИЗИЧЕСКОЙ
АКТИВНОСТИ , ПРОФИЛАКТИКА
ЗАБОЛЕВАНИЙ, А ТАКЖЕ РАЗВИТИЕ
КОММУНИКАТИВНЫХ, ЛИДЕРСКИХ И
КОМАНДНЫХ НАВЫКОВ

ВОСПИТАНИЕ ОСОЗНАННОГО
ОТНОШЕНИЯ К ЗДОРОВЬЮ,
СОЦИАЛЬНОЙ ОТВЕТСТВЕННОСТИ,
СОТРУДНИЧЕСТВУ И
ВЗАИМОПОМОЩИ

УЛУЧШЕНИЕ
ПСИХОЭМОЦИОНАЛЬНОГО КЛИМАТА
ДЕТЕЙ И ПОДРОСТКОВ, ПРЕОДОЛЕНИЕ
СОЦИАЛЬНОЙ ИЗОЛЯЦИИ И
РАЗВИТИЯ КУЛЬТУРЫ СОВМЕСТНОГО
АКТИВНОГО ОТДЫХА



СПАСИБО ЗА
ВНИМАНИЕ!
СПАСИБО ЗА
ВНИМАНИЕ!


