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Дидактические игры в музейной деятельности  

(на примере игр по краеведению) 

На базе нашего школьного музейного уголка регулярно проходят 

внеурочные занятия, мероприятия, посвященные памятным датам, 

историческим личностям и др. 

Чтобы школьный музей привлекал внимание школьников прибегаем к 

различным интерактивным формам работы, позволяющим превратить ребят из 

простых слушателей в активных участников, взаимодействующих с 

экспонатами, где необходимо самостоятельно действовать, думать и принимать 

решения.  

Наиболее частыми применяемыми формами мероприятий являются 

интерактивные экскурсии, квесты, деловые игры и др. Особое место среди них 

занимают те, что посвящены вопросам краеведения, так как именно местная, 

региональная история находится совсем рядом и способствует как сохранению 

наследия родного края, так и побуждает к более глубокому изучению его 

культурных традиций. 

Например, интерактивная экскурсия (рис.1) [3], проведенная на основе 

экспонатов школьного музея, посвященных русскому быту. Данное занятие 

можно проводить как самостоятельную экскурсию, так и как отдельный урок 

истории в 6 классе по теме «Культура и быт Древней Руси». В ходе занятия, 

обучающиеся знакомятся с экспонатами, разгадывают шифр и выполняют 

интерактивные задания. 

Все задания экскурсии оформлены в форме буклета. Ребята, делятся на 

группы каждая из которых получает маршрутный лист, наполненный 

различными заданиями, во время выполнения которых они знакомятся с 

экспонатами по предложенной теме в игровом формате. 



Вопросы включают в себя разгадывание ребусов, прослушивание 

музыкального фрагмента, поиск «секретной информации» (записки с 

ключевыми словами), а также использование цифровых ресурсов, 

направленных на обобщение полученной информации. 

В ходе занятия ребята учатся взаимодействовать друг с другом, пробуют 

себя в роли путешественников – исследователей. 

Еще одной находкой стала игра «Дубль» [1], посвященная народам ханты 

и манси, а также животному и растительному миру ХМАО-Югры. 

Игра включает в себя 31 карточку (рис.2), на каждой из которых 

присутствует 6 изображений. Каждое изображение встречается 6 раз на разных 

карточках. Задача игроков во время игры находить совпадения на своей и 

чужой карточке раньше соперника.  

Играя, ребята узнают о предметах, характеризующих быт и занятия 

народов ханты и манси, основные виды животных, птиц, рыб, растений, 

распространенных на нашей территории. 

Особенность игры заключается в том, что предметы быта, основных 

занятий коренных народов Севера, а также виды животных, птиц и рыб Югры 

представлены в нашем школьном музее, что дает возможность не только 

увидеть их на карточке, но и разглядеть более внимательно в живую. 

Игра может проводиться в паре, в группе, но чем больше будет 

участников, тем быстрее карточки будут уходить из колоды, поэтому для 

большой группы школьников можно использовать две стопки карточек и 

проводить уже игру в нескольких группах одновременно. 

Также, разработка включает в себя описание трех разных игр с 

карточками, а также краткую информацию о представленных изображениях. 

Так, например, можно усложнить задание во время игры, и помимо нахождения 

совпадений, ребята должны пояснить, что это за предмет, который у них 

совпал. 

Для изучения экспонатов нашего музея, а также предметов, 

характеризующих быт людей в разных исторических периодах была 



разработана игра «Объяснялка для музейных ценителей» [2]. Игра включает 

в себя 12 карточек со словами, обозначающими экспонаты нашего музея. 

Задача игроков объяснить, описать слово-экспонат так, чтобы остальные 

догадались, о чем идет речь, при этом не называя само слово. Все карточки 

поделены на три уровня, по степени сложности слов. 

Данная игра (рис.3) позволяет обратить внимание не только на старинные 

названия предметов быта, но дает возможность более внимательно 

рассматривать музейные экспонаты, обращать внимание на детали, развивает 

коммуникативные навыки, а также может помочь при подготовке к 

олимпиадам, конкурсам по истории. 

Использование подобных технологий в музейной и внеурочной 

деятельности при изучении истории дает несколько преимуществ.  Во-первых, 

это заинтересованность детей, которая возрастает благодаря не скучным 

занятиям, проводимым на базе школьного музея. Во-вторых, в ходе подобных 

мероприятий в работу включаются различные задания, ориентированные на 

разные интересы и возможности ребят. В-третьих, данные формы работы 

способствуют приросту знаний, умений, навыков, раскрытию новых 

возможностей учащихся. 
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Приложение 

 

 

Рис. 1 а,б. Буклет «Экскурсия в мир русского быта» 



 

Рис. 2 Фрагмент карточек игры «Дубль» «Что я знаю о Югре?» 

 

 

Рис. 3 Фрагмент карточек игры «Объяснялка для музейных 

ценителей» 

 


