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Аннотация 

 

Человеческая культура возникла и развертывается в игре, как игра.  

                                                                                                     Й. Хейзинга. 

В представленной работе рассмотрена игровая технология, которая способствует 

становлению у детей положительной учебной мотивации, так как знание теории и практики 

применения данной технологии в учебном процессе позволит глубже и интересней построить 

содержание работы с учащимися. Игровая форма занятий создается при помощи игровых 

приемов и ситуаций, выступающих как средство побуждения учащихся к участию в 

различных видах деятельности. 

Методическая разработка «Реализация игровых технологий с использованием знаково-

символических действий во внеурочной деятельности и на уроках географии». Данная 

методическая разработка посвящена проблеме создания развивающей среды на уроках и во 

внеурочной деятельности в рамках ФГОС, ее можно использовать учителям на разных 

предметах, где есть знаки и символы. 

Примеры игровых форм из данной разработки помогут ученикам достичь более 

высоких образовательных результатов.  Игровые технологии являются одной из уникальных 

форм обучения, которая позволяет сделать интересными и увлекательными не только работу 

учащихся на творческо-поисковом уровне, но и будничные шаги по изучению предметов.   
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Введение 

Повышение эффективности обучения непосредственно связано с тем, насколько полно 

учитываются особенности каждого учащегося. Важной индивидуальной особенностью 

учащихся является их способность к усвоению материала. 

В своей педагогической деятельности я столкнулась с такой проблемой, что не всегда 

удавалось достичь положительного результата в обучении. В классах бывает достаточно 

большой процент обучающихся, не усвоивших программу или усвоивших ее очень слабо, и 

это, не может волновать учителя.  

Все дети не равны по своим   возможностям и задача учителя обеспечить создание 

наиболее благоприятных условий для развития и становления личности ребенка, развития   

индивидуальных способностей каждого ребенка в условиях обучения по одной программе. О 

необходимости учитывать индивидуальные особенности ребенка говорили и известные 

советские психологи: Л. В. Выготский, П. Я. Гальперин. 

В связи с этим возникают вопросы: каким образом решить данную проблему? Как 

организовать учебный процесс при обучении так, чтобы помочь ученикам достичь более 

высоких образовательных результатов? Как сделать так, чтобы заинтересовать их своим 

предметом? Как сделать так, чтобы в течение 40 минут все работали? Моя задача – связать 

свой предмет с реальной жизнью, заинтересовать ребенка, на каждом этапе обучения создать 

положительную мотивацию, найти индивидуальный подход к каждому ученику, чтобы 

полнее раскрыть его как личность. Принцип моей работы - быть не над учеником, а рядом с 

учеником.  

Целью данной разработки является представление опыта по использованию игровых 

технологий в урочной и внеурочной деятельности для совершенствования у учащихся 

познавательной активности. 

Новизна данной разработки заключается в развитии творческого потенциала личности 

учащихся, именно через игровые технологии, которые позволяют включать учеников в 

активную познавательную деятельность. 

В соответствии с новыми требованиями ФГОС каждый учитель в своей работе должен 

использовать современные педагогические технологии для наилучшего развития 

универсальных учебных действий. Готовясь к урокам, я подбираю такие методы, приемы и 

формы работы, которые помогают увлечь каждого ребенка в процессе обучения независимо 

от его способностей. Такой подход к обучению привёл меня к мысли, что необходимо 

уделять особое внимание развитию творческих способностей учащихся и самостоятельности. 

Но как мы все знаем, невозможно развить способности, если нет интереса к предмету и 

желания узнавать что-то новое. Прежде всего, интерес возбуждает такой учебный материал, 

который является для учащихся новым, неизвестным, поражает их воображение, заставляет 

удивляться. Удивление - сильный стимул познания, его первичный элемент. Удивляясь, 

человек как бы стремится заглянуть вперед. Он находится в состоянии ожидания чего-то 

нового. И вот именно здесь помогают игровая технология.                                                                 
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1. Основная часть 

            1.1 Понятие “Игровая технология” 

Дословный перевод понятия «технология» с греческого - наука о мастерстве.  

Овладение этим мастерством позволит на практике достичь новый уровень доступности и 

качества российского образования. Игра - это самая свободная, естественная форма 

погружения человека в реальную или воображаемую действительность с целью ее изучения, 

проявления собственного «Я», активности, самостоятельности, творчества, самореализации. 

Игра-это средство воспитания, в котором воспитатель в качестве инструмента формирования 

личности воспитанника использует его свободную (игровую) деятельность в воображаемой и 

реальной ситуациях, направляя ее на развитие положительных качеств личности.  Игровая 

технология предполагает построение такого образовательного пространства, в котором 

каждый ученик сможет самореализоваться, самоопределиться, найти себя в деле, 

почувствовать и прожить в школе «ситуацию успеха» в решении учебных проблем. Понятие 

«игровые педагогические технологии» включает достаточно обширную группу методов и 

приемов организации педагогического процесса в форме различных педагогических игр.  В 

отличие от игр вообще в структуру педагогической игры органично входят: целеполагание, 

планирование, реализация цели, а также анализ результатов, в которых личность реализует 

себя как субъект. Уроки с использованием игр или игровых ситуаций являются эффективным 

средством обучения и воспитания, поскольку отход от традиционного построения урока и 

введение игрового сюжета привлекают внимание учащихся всего класса.  

1.2. Целевые ориентации игровой технологии в учебной деятельности. 

Использование игровых технологий актуально на всех уровнях образования: как в 

начальных классах, так и в среднем звене. В школе чаще используют результативные игры, в 

которых необходимо не просто выиграть, но и получить конкретный результат-сформировать 

или улучшить универсальные учебные действия, изучить конкретные учебные темы или 

обобщить раннее изученный материал, проверить правильность использования 

теоретических знаний на практике. Как сказал К. Д. Ушинский «игровая деятельность 

относится к средствам педагогического процесса». Поэтому игры специально создаются и 

приспосабливаются для целей обучения, так появляются дидактические игры. 

Реализация игровых приемов и ситуаций при урочной форме занятий происходит по 

таким основным направлениям: 

1. Развивающие: развитие внимания, памяти, речи, мышления, умений сравнивать, 

сопоставлять, воображения, фантазии, творческих способностей, эмпатии, развитие 

мотивации учебной деятельности. 

2. Воспитывающие: воспитание самостоятельности, воли, нравственных, эстетических 

позиций, воспитание сотрудничества, коллективизма, общительности, коммуникативности. 

3. Социализирующие: приобщение к нормам и ценностям общества; адаптация к условиям 

среды; стрессовый контроль, саморегуляция; обучение общению, психотерапия. 

4. Дидактические: расширение кругозора, познавательная деятельность, формирование 

определенных умений и навыков, развитие трудовых навыков. 
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При использовании игровых технологий на уроках необходимо соблюдение 

следующих условий: 

1) соответствие игры учебно-воспитательным целям; 

2) доступность для учащихся данного возраста; 

3) умеренность в использовании игр на уроках. 

 

1.3. Классификация игровой технологии. 

Игровая деятельность используется: 

1) в качестве самостоятельных технологий для освоения понятия темы или раздела; 

2) как элемент обширной технологии; 

3) в качестве урока или его части, как технология внеурочной работы. 

 

Игровые технологии в образовательном процессе делятся на группы: 

1. По виду деятельности- интеллектуальные (умственные), физические (двигательные), 

психологические, социальные, трудовые. 

2. По характеру педагогического процесса-обучающие, тренинговые, познавательные, 

развивающие, воспитательные, продуктивные, репродуктивные, творческие, 

коммуникативные, диагностические, профориентационные, психотехнические. 

3. По игровой методике-предметные, сюжетные, ролевые, деловые, имитационные. 

4. По предметной области- математические, химические, экологические, музыкальные, 

театральные, трудовые, технические, физкультурные, спортивные, военно-прикладные, 

туристические, народные, управленческие, экономические, коммерческие. 

5. По игровой среде: с предметами и без предметов, комнатные, уличные, настольные, на 

местности, компьютерные, с техническими средствами обучения, с различными средствами 

передвижения. 

 

1.4 Причина использования настольных игр. 

В настоящее время в сети Интернет можно найти достаточно много учебных фильмов 

и видеороликов для обучения детей топографическим и дорожным знакам, но на уроках 

географии этой теме уделяется мало времени, а дорожных знаков большое количество, не 

каждый ребенок способен быстро запомнить их, просмотрев видео. Не всегда помогают 

подвижные игры. Одним из решений проблемы заключается создание настольных игр. 

Совместная деятельность учеников с учителями сближает их, учит правильно воспринимать 

связь между частью и целым, развивает моторику, образное и логическое мышление, 

произвольное внимание, терпение, усидчивость, координацию движений, сенсорику, 

восприятие, фантазию, интеллект, творческие способности и память.  

2. Виды настольных игр и их практическое применение на уроках географии и во 

внеурочной деятельности. 

2.1 Пазл-«интеллектуальная игра; разделённое на множество фигурных частей 

изображение, которое необходимо собрать воедино. 
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История создания пазлов. Существует множество версий, самая распространённая из 

них – в 1760 году издатель, гравёр и картограф Джон Спилсбери придумал увлекательную 

головоломку. Предварительно наклеенную на деревянную основу чёрно-белую карту он 

распилил на несколько кусков по линиям государственных границ. В качестве развлечения 

было предложено собрать карту заново. Изначально пазлы использовали как обучающее 

пособие. До конца 19 века такая головоломка была только на деревянной основе. Позже её 

заменили на более дешёвый материал – картон.  

С начала 1909 года и по сегодняшний день принцип производства изменился не 

сильно. Изображение, напечатанное на картонной основе, разрезается с помощью 

перфоратора на множество маленьких деталей. Популярность пазлов не обошла и Россию. 

Уже в середине 19 века эта игра была распространена на территории нашей страны, только 

называлась она смешным словом на немецкий манер «пузеля». Пузеля состояли из множества 

фрагментов, обычно их число не превышало ста штук. В советский период пазлы 

практически исчезли из магазинов, популярность к ним вернулась только к концу 20 века. 

Существуют пазлы разной сложности и для разных возрастных категорий. Основной 

критерий сложности – это число фрагментов, входящих в состав целой картинки. Чем оно 

выше, тем сложнее игра. 

Разновидности пазлов 

а) обычные пазлы — это классические пазлы, состоящие из множества деталей, 

которые необходимо собрать в единое целое. Такие пазлы могут иметь самые разные 

изображения: от картинок для детей до сложных фотографий и художественных работ. 

б) 3D пазлы — это особая категория пазлов, которые позволяют собирать трехмерные 

модели различных предметов: зданий, машин, животных и т.д. Сборка таких пазлов требует 

некоторых навыков, но результат получается впечатляющим. 

в) вращающиеся пазлы — это пазлы, состоящие из нескольких деталей, которые с 

помощью механизма могут вращаться вокруг своей оси. Сборка таких пазлов требует 

большей терпения и внимательности, но результат также очень интересный. 

г) мозаичные пазлы — это пазлы, в которых каждая деталь состоит из множества 

маленьких элементов. Сборка таких пазлов занимает больше времени, но результат выглядит 

более уникальным и красивым. 

д) пазлы-вкладыши, ориентированные на детей от полутора лет. В такой игре 

элементы нужно вставлять в правильные выемки. Интересно, что многие такие пазлы 

содержат в себе и интерактивный элемент: животные и люди в таких пазлах издают 

соответствующие звуки. Таким образом, собирать пазлы становится не только интереснее, но 

и полезнее для познания мира вокруг; 

е) онлайн-пазлы-собирают головоломки онлайн, используя компьютеры, планшеты, 

телефоны. Онлайн пазлы – это удобный и простой способ собрать пазл в любое время: по 

пути на работу или лёжа на кровати. Сейчас существует бесчисленное множество удобных 

сайтов с самими разными тематическими картинками для сбора. У онлайн-пазлов есть 

определённые преимущества. Например, вы имеете огромный выбор изображений, которые 

практически неисчерпаемы. Онлайн-пазлы дают возможность не беспокоиться о 
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незаконченной работе. Не надо думать куда пристроить планшет с пазлами. Достаточно 

просто выключить компьютер. И, кроме того, онлайн-пазлы экономят деньги. 

Пазлы могут отличаться:  

-по выбранному материалу: картон, фетр, пластмасса, дерево, металл, пенные пазлы; 

-по цвету; 

-по размеру; 

-по форме: распространённые пазлы прямоугольной формы с выступами и выемками 

уступают новинкам с элементами самых разных форм: это могут быть и геометрические 

фигуры: треугольные, овальные или круглые, так и совсем необычные - пазлы из фигурок 

животных. 

-по сложности: 

а) самые простые, состоящие из 2-х или 4-х больших фрагментов (для детей от года); 

б) маленькие пазлы, состоящие из 16, 24, 36, 54-до 260 фрагментов (для детей 3-5 лет); 

в) стандартные пазлы от 260 фрагментов (рассчитаны для детей и взрослых); 

г) большие пазлы-из 500 фрагментов и более.  

Это интересно: одним из самых больших (по количеству деталей) в мире считается 

пазл, состоящий из 42000 кусочков, с изображением мировых памятников и мест, 

символизирующих нечто важное, произведен такой пазл в Испании. Зато в России (в Москве) 

собрали самый большой (по площади, а именно: 23,58 м2!) пазл, вдохновением для которого 

была известнейшая картина итальянского художника Леонардо да Винчи «Мона Лиза» 

(«Джоконда»), кстати, его вес составил 1053кг! А еще в России существует необычный 

формат соревнования — «пазло-шахматы», первую часть своего названия состязание 

получило из-за того, что каждый из 2-х участников команды должен соединить один из 

фрагментов с другим, а вторую — в связи с тем, что ход игрока засекается с помощью часов, 

которые также используются на шахматных турнирах, и как вы уже поняли, побеждают те, 

кто потратил меньше драгоценных минут (или часов) на осуществление хода. 

Техника сборки 

Техника сборки пазла зависит от его типа: классический пазл, трехмерный пазл или 

пазл с эффектом 3D. Однако некоторые общие правила помогут вам сборке любого пазла. 

1. Соберите все краевые элементы. Это поможет вам понять размеры и форму пазла. 

2. Сортируйте остальные элементы по цвету и рисунку. Обычно пазлы состоят из 

нескольких зон с цветами или объектами, которые можно выделить. 

3. Начните сборку с наиболее ярких и характерных участков пазла. Например, если на 

пазле изображен цветок, начните с цветка и его лепестков. 

4. Не бойтесь пересматривать готовые участки. Иногда уже собранные части пазла 

помогают понять место и форму оставшихся деталей. 

5. Делайте перерывы в сборке пазла, чтобы не утомиться и не потерять интерес к 

процессу. 

6. Наслаждайтесь процессом и готовым результатом! Сборка пазла помогает 

расслабиться и развить пространственное мышление. 
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Советы для начинающих 

1. Начни с простого: если вы новичок в сборке пазлов, начните с изображения с 

меньшим количеством деталей. Это поможет вам освоить навыки и научиться 

ориентироваться в пазлах. Вы можете постепенно повышать уровень сложности, когда 

почувствуете уверенность в своих способностях. 

2. Держи все детали в одном месте: когда вы начинаете собирать пазл, лучше всего 

сначала сортировать все детали по форме и цвету. Убедитесь, что вы держите детали в 

чистом месте, где их не будет мешать посторонний материал. 

3. Начни с краев: начинайте сборку пазла с краев. Это поможет вам сформировать 

основу изображения, на которой в будущем будет основываться остальная часть пазла. 

4. Не забывай о свете: всегда выбирайте хорошо освещенное место для сборки пазла. 

Чем лучше вы видите детали, тем быстрее вы сможете их собрать. 

5. Используйте помощь: если вам трудно собрать какую-то часть пазла, не стесняйтесь 

использовать картинку, которую вы собираете, в качестве подсказки. Это поможет вам лучше 

ориентироваться в деталях и собирать пазлы быстрее. 

Рекомендации. 

Рекомендуется проведение данной игры в 7 классе на уроке географии по теме 

«Материки и страны. Обобщение» на этапе актуализации знаний. 

Цель игры: собрать карту материка из пазлов. 

 Ход игры: ученики предварительно заполняют и разрезают на пазлы контурные карты 

выбранного материка дома. Этот материал используется в качестве групповой 

соревновательной игры -чья команда быстрее соберет материк, правильно назвав страну и 

столицу. За каждый правильный ответ команда получает 1 балл. На обобщающем уроке 

детям будет очень интересен квест, в котором после сбора карты из пазла необходимо пройти 

ряд заданий.  

Такая игра развивает логику (ребенок обдумывает , подойдет ли деталь), воображение 

(чтобы составить картинку, следует ее представить), память и внимание (в голове постоянно 

следует держать общую картинку, чтобы легче подбирать нужные частицы), также 

развивается мелкая моторика, координация движений, усидчивость, терпение, 

внимательность, аккуратность.(Приложение 1). 

 

2.2  Карточки-загадки. 

История загадок. 

Сегодня загадки ассоциируются, прежде всего, с развлечениями. Но так было не 

всегда – в древности с их помощью познавали мир – и делали это взрослые точно также, как 

сейчас дети. Но, конечно, головоломки были посложнее. И решить их могли только 

настоящие мудрецы, чем вызывали настоящее уважение к себе. В самых древних загадках 

всегда присутствовал элемент мистицизма и мифологии. С их помощью описывали 

природные явления, законы физики и все то, что не могли до конца объяснить с научной 

точки зрения. Например, одна из самых известных загадок в Древней Греции – та, которую 

Сфинкс задавал путникам и убивал их за неправильные ответы. Пока юноша Эдип не 

справился с заданием. Звучит она так: Какое существо утром передвигается на четырех ногах, 



10 

днем на двух, а вечером на трех? Ответ – человек! Утром, то есть в детстве, он ползает на 

четвереньках. Днем, то есть в расцвете лет, ходит на прямо на ногах. А вечером, то есть в 

старости, опирается на палку и получается «три ноги». 

Разновидности загадок. 

-простые загадки: 1-2 фразы:  

 Без рук и без ног, а ходят (часы) 

-загадки в стихотворной форме: 

Пушистая вата 

 Плывёт куда-то. 

 Чем вата ниже, 

 Тем дождик ближе. (туча) 

-стихотворные загадки, ответ которых скрывается в рифме: 

От банана до банана ловко скачет … (обезьяна) 

Ходит, голову задрав, свой показывая нрав. 

Этот очень важный граф называется … (жираф) 

-загадки с подвохами, чтобы дать правильный ответ, надо внимательно вдуматься в условия.  

Что тяжелее – 1 кг чугуна или 1 кг ваты? 

Ответ: весят одинаково, так как везде 1 килограмм!  

- загадки на логику: 

Шел человек со своим сыном. Но этот человек не был своему сыну отцом. Кем он 

был? -матерью. 

 

 Рекомендации.  

Рекомендуется проведение данной игры на внеурочном занятии по теме «Дорожные 

знаки» на этапе закрепления новой темы для учащихся 5 класса. 

Цель игры: заполнить правильно наибольшее количество карточек. 

Ход игры: во время изучения новой темы ученики рисуют дорожные знаки на 

бумажных квадратиках, подготовленных учителем. На этапе закрепления изученного 

материала на уроке все ученики получают карточки-загадки, на которых оставлено место для 

подготовленных знаков. Ученики могут меняться своими карточками и контроль 

правильности осуществляется засчет взаимопроверки. Побеждает ученик, который правильно 

заполнит наибольшее количество карточек-загадок.  

На уроках географии можно использовать такие карточки по теме «Природные зоны», 

дети рисуют или вырезают из журналов растения и животных -обитателей разных природных 

зон, придумывают или находят в интернете загадки про них и соревнуются, меняясь друг с 

другом своими карточками. 

Загадки развивают процесс мышления-анализ, синтез, сравнение, обобщение, 

абстрагирование, приучают к самостоятельности мышления, развивают такие качества ума, 

как толковость и смекалка. (Приложение 2) 

2.3 Ребусы.  

Ребус-загадка, в которой искомое слово или фраза изображены комбинацией фигур, 

букв или знаков («Толковый словарь русского языка» под редакцией Д.Н. Ушакова); 
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Ребус-опрос, задача, требующие разрешения, разгадки; то, что непонятно, загадочно 

(«Словарь русского языка» под редакцией А.П. Евгеньевой). 

Виды ребусов: 

-ребусы-загадки представляют собой двойную задачу: разгадав ребус, вы прочтете 

загадку, но загадку-то ведь нужно разгадать; 

            -ребусы «сложи и вычти» отличаются от обычных тем, что значение изображения, 

следующего за знаком минус, не прибавляется к уже полученному сочетанию слов, а 

отнимается от него; 

-ребусы-шутки — это шуточная загадка в стихах; 

-ребусы-пословицы представляют собой зашифрованную пословицу, которую нужно 

разгадать и объяснить ее смысл; 

-звуковой ребус — это упражнения-загадки, позволяющие отработать навык слияния 

слогов; 

-ребус-рассказ состоит из большого ребуса, который нужно разгадать и составить 

рассказ; 

-ребус-задача — это ребус, который нужно разгадать и решить задачу. Он состоит из 

нескольких ребусов; 

-числовые ребусы — это ребусы, которые совершенствуют умение понимать и 

осмысливать позиционный принцип при записи чисел в десятичной системе. 

 

История возникновения ребусов. 

Первые ребусы появились во Франции в XV веке. Тогда это было балаганное 

представление на злобу дня. В иносказательной форме комедианты высмеивали пороки и 

слабости сильных мира сего, рассказывали «о делах, которые творятся». Со временем 

характер ребуса изменился. Ребусом стали называть каламбур, построенный на игре слов. 

Приблизительно тогда же появились и первые рисованные ребусы. Первоначально они 

буквально иллюстрировали известные фразеологические обороты, позднее появились более 

сложные варианты. 

В России ребусы появились позднее — в середине XIX века, первые ребусы появились 

на страницах журнала «Иллюстрация» в 1845 году. Большой популярностью пользовались 

ребусы, нарисованные художником Волковым в журнале «Нива». В дальнейшем стал 

выходить специальный журнал «Ребус». 

За время, прошедшее с тех пор, техника составления ребусных задач обогатилась 

множеством разнообразных приёмов. Чтобы разгадать ребус, важно не только знать, что 

нарисовано, но и учесть расположение рисунков и символов друг относительно друга, и это 

достигается практикой. Есть некоторые негласные правила, по которым составляют ребусы, и 

разгадывать их легче тоже по тем же правилам. 

 

Правила составления и решения ребусов 

Слово или предложение делится на такие части, которые можно изобразить в виде 

рисунка; 
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Ребус читается слева направо, реже сверху вниз; 

Названия всех изображённых на рисунке предметов нужно читать только в 

именительном падеже; 

Если предмет на рисунке перевернут, его название читают справа налево; 

Если слева от рисунка стоят запятые (одна или несколько), то не читаются первые 

буквы слова. Если запятые стоят после рисунка, справа от него, не читаются последние 

буквы; 

Если над рисунком изображена зачёркнутая буква, ее надо исключить из названия 

предмета; 

Если над рисунком стоят цифры, буквы следует читать в указанном порядке; 

Если рядом с зачёркнутой буквой написана другая, ее следует читать вместо 

зачёркнутой. Иногда в этом случае между буквами ставится знак равенства; 

Если часть слова произносится как числительное, в ребусе она изображается цифрами 

и числами (О5 — опять; 100Г — стог); 

Если у рисунка нет никаких дополнительных знаков, следует учитывать только 

первую букву названия изображённого предмета; 

Если два каких-либо предмета или две буквы нарисованы одна в другой, то их 

названия читаются с прибавлением предлога «в». Например: «в-о-да», или «не-в-а, или «в-о-

семь»; 

Если какая-либо буква состоит из другой буквы, то читают с прибавлением «из». 

Например: «из-б-а» или «вн-из-у» или «ф-из-ик»: 

Многие части зашифрованных слов обозначают соответствующим расположением 

букв и рисунков. Слова, в которых есть сочетание букв на, под, над, за, можно изобразить с 

помощью размещения букв или предметов одного над другим или за другим. Буквы С и В 

могут стать предлогами. Если буква составлена из других букв, при чтении используется 

предлог «Из». 

 

Рекомендации. 

Рекомендуется проведение данной игры на уроке географии по теме «Реки»» на этапе 

актуализации знаний для учащихся 6 класса. При создании ребусов можно предложить 

технологию дифференцированного обучения: 

-по интересам и склонностям, педагог предлагает различные варианты: 

-кто-то хорошо рисует; 

-владеет компьютерными технологиями; 

-предложить журналы для поиска и вырезания картинок; 

- использовать заранее распечатанные учителем картинки. 

- по уровню умственного развития: 

а) учащиеся с низким уровнем учебной активности используют простейший вариант, когда 

ребус состоит из двух картинок, которые помогут составить новое слово или, если 

картинка перевернута вверх ногами, это значит, что слово читается «задом наперёд». 

б) учащиеся со средними учебными способностями могут создавать ребусы с буквами и 

цифрами или с запятыми  
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в) учащиеся с высоким уровнем познавательной активности составляют комбинированные 

ребусы или по типу «буквы в букве», «буквы на или под буквой». 

При изучении темы «Реки» ученики записывают новые понятия («река», «исток», 

«устье», «русло», «приток», «речной бассейн», «водораздел», «водопад») и названия рек 

(Волга, Кама, Обь, Иртыш, Лена, Енисей, Амазонка, Нил, Миссисипи), а учитель дает 

задание на дом по уровню сложности  составить из них ребусы. 

Цель игры: отгадать ребусы, выполненные учениками дома. 

Ход игры: учитель делит детей на команды согласно дифференцированности и 

ученики соревнуются между собой в группе. Каждый показывает свой ребус, остальные 

пишут в тетрадь. При проверке за каждый правильной угаданный ребус дают 1 балл. В 

каждой команде выбирают победителя. 

Ребусы развивают самостоятельную поисковую деятельность, творческую активность, 

самостоятельность, направлены на развитие познавательных способностей детей, на 

тренировку мышления. (Приложение 3). 

2.4 Домино. 

Домино - игра при помощи особого рода костяных пластинок, на которых нанесены 

очки. («Толковый словарь русского языка» под редакцией Д.Н. Ушакова) 

Домино - игра в 28 костей с очками (Толковый словарь великорусского языка 

Владимир Даль). 

Домино - игра: 28 пластинок с очками (лицевая сторона каждой пластинки разделена 

на 2 поля, с числом очков на каждом от 0 до 6 в различных сочетаниях), а также комплект 

этих пластинок (Большая советская энциклопедия). 

История создания домино. 

Домино – это одна из самых известных настольных игр в мире, уходящая своими 

корнями далеко в историю. Правила игры просты и понятны, действие игры захватывает 

своей легкостью, и вот ты уже вошел в азарт. Считается, что прототипом игры в домино была 

игра в кости, придуманная в Индии в XII веке. Каждая костяшка представляла собой итог 

бросания двух игральных кубических костей, которые делали из слоновой кости со вставками 

из черного дерева. Чуть позже про домино узнали в Китае, где уже было придумано около 

пятидесяти вариаций этой игры. Однако именно в Китае костяшки больше использовались 

для гаданий, магических ритуалов и предсказания судеб. В Корее и Индии домино до сих пор 

служит инструментом для предсказания судьбы. 

Само название «домино» произошло от сочетания белого и черного цветов. «Домино» 

– французское слово. Так называли священники-христиане зимнее одеяние, которое было 

черным снаружи и белым внутри. «Домино» - это также тип маски, представляющей черный 

и белый мотив. На Востоке известно 47 различных игр с использованием домино. 

Существуют домино с цветными костяшками, где цвет обозначает достоинство. Названия игр 

сами по себе загадочны: «гвоздики в тумане», «войти в погоду» или «прыжок газели». 
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Правила игры в домино. 

Набор игры домино включает в себя 28 элементов, представляющих собой небольшие 

костяшки, разделенные линией прямо по центру на два ровных квадрата. На каждом квадрате 

располагаются точки от 0 до 6, обозначающие количество очков. Среди 28 элементов 

находится 7 дублей (1–1, 2–2, 3–3, 4–4, 5–5, 6–6 и 0–0). Суть игры заключается в 

выстраивании цепи костяшек, соприкасающихся друг с другом половинками с одинаковым 

количеством очков. При этом нужно соблюдать определенную тактику. 

Количество игроков варьируется от 2 до 4 человек. Для двух игроков сдают по 7 

костяшек, для большего числа игроков – по 5 костяшек. Начинает игру тот человек, у кого 

оказался дубль 6–6, и уже к нему другие игроки по очереди пристраивают свои костяшки. 

Если же такой дубль ни одному из игроков не попался, то игру начинают с дубля 5–5, 4–4 и т. 

д. Если же у игрока нет подходящей костяшки, то он берет новую костяшку из не 

разыгранных или же пропускает свой ход. Игра продолжается до тех пор, пока один из 

игроков не положит на стол свою последнюю кость. Тогда победителю приписывают сумму 

очков проигравших игроков. Очки подсчитываются по оставшимся на руках игроков 

костяшкам. Игра также может закончиться досрочно, если у игроков остались на руках 

костяшки, но на стол положить нечего. Такая ситуация называется "рыбой" и выигрывает тот, 

у кого меньше всего очков. 

Рекомендации. 

Рекомендуется проведение данной игры на уроке географии по теме «Условные 

знаки» на этапе закрепления новой темы  в 6 классе. 

Цель игры: набрать наибольшее количество очков, избавившись от всех фишек и, 

правильно назвав все знаки. 

Ход игры: ученики рисуют знаки на домино сразу на уроке во время объяснения 

учителем новой темы. Правила игры в топографическое домино такие же, как и во взрослом 

домино- каждому игроку дается определенное количество фишек (костяшек). Игра 

начинается в порядке очереди: первым ходит тот, у кого парные картинки. Дети должны 

разместить фишки (костяшки) так, чтобы у них вышла одинаковая пара. Во время игры 

лишние фишки убираются в банк (резерв фишек). Только главное условие- игрок вслух 

произносит название знака, который изображен на карточке домино. Если же он не знает, то 

пропускает ход. Победитель тот, кто правильно назовет знаки и останется без фишек. Таким 

образом происходит рефлексия. На занятиях внеурочной деятельности можно создать 

«Дорожное домино» с изображением дорожных знаков и играть по тому же принципу. Во 

время игры требуется большая концентрация внимания, развивается критическое мышление, 

воображение, логика (Приложение 4). 

 

2.5 Лото. 

Лото-азартная игра, состоящая в том, что играющие должны на особых розданных им 

картах закрывать выкликаемые номера, причем выигравшим считается тот, кто раньше 

закроет известный ряд цифр на своей карте. Разновидность этой игры, приспособленная к 

педагогическим целям (с картинками вместо цифр). («Толковый словарь русского языка» под 

редакцией Д. Н. Ушакова). 
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Лото — игра, где вынимаются жеребейки с числами, и каждый покрывает на своих 

картах эти числа; две клетки в строку покрытия называются амба; три, терна; четыре, 

кватерна; пять, квинта, которая и выигрывает (Толковый словарь великорусского языка 

Владимир Даль). 

Лото-(ит. -lotto-жеребьевый сосуд). Игра, состоящая в вынимании жеребеек с 

цифрами и в закрывании ими соответствующих цифр на картах, разграфленных на клетки, с   

числами в них. Кто закроет 5 к ряду клеток, тот выигрывает всю ставку (Словарь 

иностранных слов, вошедших в состав русского языка А. Н. Чудинов). 

Лото — это игра, которая объединяет людей в команды, семьи и коллективы. Это 

отличный способ провести вечер весело и захватывающе. Игра в лото не только приносит 

удовольствие, но и дает возможность выиграть призы и денежные суммы. В России каждый 

желающий может найти для себя интересующий вариант игры в лото и насладиться азартом 

и волнением, которые оно приносит. 

История появления лото. 

Первой лотереей, где игроки сами выбирали числа, можно считать итальянскую, 

которая ведёт своё начало от выборов в Генуе в 1476 году. Дело в том, что в Генуэзской 

республике выборы в главный орган самоуправления — Великий Совет — проводились по 

жеребьёвке. После многоступенчатого отбора к последнему туру голосования допускались 90 

кандидатов, из которых надлежало выбрать всего пять человек. Выборы происходили так: 

каждому кандидату в члены Совета присваивался порядковый номер с первого по 

девяностый. Затем в урну закладывали 90 пронумерованных шаров. После тщательного 

перемешивания из неё доставали 5 шаров. Случай делал свой выбор. 

  В России же лото появилось лишь в XVIII веке и сразу вызвало к себе большой 

интерес, но доступно было лишь для обеспеченных людей. Лишь в XX веке к этой игре 

смогли приобщиться и другие слои населения. В СССР лото было признано семейной и 

развивающей игрой. 

Правила игры в лото. 

На карте в трёх рядах и девяти колонках расположены 15 случайных чисел по 5 в 

ряду; разряд десятков цифр соответствует номеру колонки слева, считая с нуля; 90 

помещается в последнюю колонку. Игра состоит в том, что играющие закрывают на картах 

номера, от 1 до 90, обозначенные на специальных фишках (чаще деревянных или 

пластмассовых бочонках). Один из участников игры (обычно по очереди в каждом круге) 

называет номера, которые он читает на взятых из мешка «втёмную» фишках. Выигрывает 

игрок, который раньше закроет все числа либо (по договорённости) один и более 

горизонтальных рядов на своей карточке. В последнем случае выигрыш, в зависимости от 

закрытого ряда, может составлять лишь половину кона или вообще отсутствовать, лишь 

завершая текущий круг и начиная следующий: с переходом права «выкликать» следующему 

игроку и необходимостью делать всем (возможно, кроме выигравшего) новые ставки на кон. 

Ставки обычно делаются «от каждой карты» с возможностью игрока играть на нескольких 

картах. В игре существуют неформальные собственные названия бочонков. Например, 66 — 

валенки; 48 — половинку просим; 33 — зубы. 

 

https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%9A%D0%BE%D0%BD_(%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0)&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A1%D1%82%D0%B0%D0%B2%D0%BA%D0%B0_(%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0)&action=edit&redlink=1
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Рекомендации.  

Рекомендуется проведение данной игры на внеурочном занятии по теме «Дорожные 

знаки» на этапе актуализации знаний для учащихся 6 классов. 

Цель игры: закрыть все знаки на карточке. 

Ход игры: игровой материал состоит из карточек, на которых вместо цифр, как в 

обычном лото, изображены дорожные знаки и бочонки (можно использовать пластиковые 

крышки от бутылок) с такими же знаками. Во время объяснения темы учителем дети могут 

рисовать знаки на бумаге, а дома наклеить на картон или крышечки. Ведущий достает из 

мешка «бочонок» и громко озвучивает знак, изображенный на нем. Игроки, у которых есть на 

карточке эти знаки, закрывают их вырезанными из бумаги квадратиками. Выиграл тот игрок, 

который первым закрыл все знаки на карточке. 

 Лото может также стать частью урока-обобщения. Например, после изучения темы 

«Материки» в 7 классе по географии ученик, называя животное или растение, изображенное 

на карточке, обязательно озвучивает материк, на котором оно обитает. Игра в лото 

способствует быстрому запоминанию знаков, тренирует логику, дети, общаясь с другими 

участниками игры, приобретают коммуникативные навыки, в игре развиваются память, 

внимание, усидчивость, наблюдательность, стимулируется мелкая моторика. (Приложение 5) 
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Заключение 

Методическая разработка включает в себя рекомендации по использованию приемов 

игровой технологии. Описаны различные примеры игровых приемов. Задания разработаны 

для детей разных уровней развития. 

Ознакомление учащихся с материалом посредством применения игровой технологии 

на определенных этапах урока является важным условием осуществления образовательного 

процесса. 

Значение использования игровой технологии при решении задач ФГОС состоит в том, 

что она позволяет достичь положительного эффекта: в  качестве  педагогической  технологии  

для  освоения  понятий,  тем  и  областей знаний; как элемента более широкой технологии;  в  

качестве  способа,  приёма,  метода,  средства  обучающего  диалога  при  решении 

социальных, нравственных задач в условиях социальной мобильности и информационной 

насыщенности.   

Роль игры и игровой деятельности в решении образовательных задач связана с 

пониманием того, что преобразование игры, игровой деятельности в технологию становится 

возможным, если определены конечные результаты и существует алгоритм контроля его 

достижений.   

Используя игру, игровую деятельность как технологию, необходимо применять: 

1)  критерии результативности (обеспечение поставленной цели),  

2) воспроизводимости (возможности использовать в измененных условиях),  

3) транслируемости (возможности передачи опыта её использования в виде знаний).   

•  дидактическая цель ставится перед учащимися в форме игровой задачи;   

•  учебная деятельность подчиняется правилам игры;   

•  учебный материал используется в качестве ее средства, в учебную деятельность  

4) вводится элемент соревнования, переводит дидактическую задачу в игровую;  

5)  успешное выполнение дидактического задания связывается с игровым результатом.   
 

Включение в учебный процесс игры или игровой ситуации приводит к тому, что 

учащиеся, увлеченные игрой, незаметно для себя приобретают определенные знания, умения 

и навыки. Использование игровой технологии на уроках и на дополнительных занятиях 

позволяет развивать у учащихся самостоятельность в образовательной деятельности и 

интерес к учебному предмету. Повышается учебная мотивация, появляется уверенность в 

себе. Формируются и развивается такие личностные качества как умение анализировать 

собственные успехи и неудачи, выявлять собственные возможности, планировать свою 

дальнейшую учебную деятельность 

Результат использования игровой технологии в моей практике показывает, что она 

стимулируют умственную деятельность учащихся, развивает внимание и интерес, 

способствует преодолению пассивности и усилению работоспособности, активизирует 

познавательную деятельность, тренирует память, которая помогает учащимся выработать 

речевые умения и навыки. 

 В приложении представлен готовый материал для использования приемов игровой 

технологии на занятиях. 
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Приложение 1 (пазлы) 

А) топографические знаки 
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Б) Дорожные знаки 
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Приложение 2 (карточки-загадки) 

А) топографические знаки 
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Ответ: В школе решили организовать поход. Из поселка по шоссе вдоль линии 

электропередачи мы вышли на луг на грунтовую (проселочную) дорогу. Она 

привела нас в смешанный лес (еловый и березовый) к домику лесника, 

откуда по лесной (полевой) дороге мы пересекли хвойный лес (отдельно 

стоящее дерево), и вышли на фруктовый сад. Перед нашим взором 

предстала грунтовая, песчаная дорога с обрывом. Мы подошли к пристани 

парома, переправились на другой берег в город. Здесь мы побывали на улицах 

города и сахарном заводе, напились студеной воды из колодца, побывали 

во фруктовом саду. Затем мы сели в поезд на станции. Он вез нас 

по железной дороге с металлическим мостом мимо болота с озером. Мы 

вернулись в поселок, на окраине которого стоит наша школа. 
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Ответ: В школе решили организовать поход. Из города на электропоезде мы 

доехали до железнодорожной станции, расположенной за городом. Пройдя 

мимо каменного обрыва, мы повернули на луг с редким кустарником по 

тропинке дошли до железной дороги, миновали ж\д мост и кустарники, 

вышли к реке, на берегу которой расположена фабрика. Перейдя по мосту 

через овраг, мы прошли мимо болота и вошли в сосновый лес. По лесной дороге 

мы пересекли редкий лес и подошли к озеру, возле которого располагался 

родник, где сделали привал. Далее наш путь лежал через березовый лес, к 

поляне, на которой размещался привал. После отдыха по тропе вдоль линии 

электропередач на опушку березового леса, прошли вдоль сада и скотного 

двора, мимо мельницы и добрались до станции, сели в поезд и вернулись 

обратно в город. 
 

Задание. Нарисуйте (вставьте) фрагменты плана местности в заданных квадратах 
 

1 2 3 4 

А  
 

   

Б  
 

   

В  
 

   

Г  
 

   

А-4 просека в еловом лесу; 

Б-2 озеро, один из берегов которого заболочен, а на другом – лиственный лес; 

Г-2 родник на лугу; 

В-3 школа, поблизости от нее – фруктовый сад; 

А-1 река, на высоком обрывистом берегу которой находится небольшой поселок; 

В-1 железная дорога, вдоль которой тянется линия электропередачи и полоса 

кустарника; 

Г-4 река, вдоль правого берега, которой смешанный лес, а вдоль левого – луг. 



27 

 

Замените выделенные слова условными знаками. 

Наш путь шел от железнодорожной станции           по шоссе           до моста, а затем по 

проселочной дороге              мы вышли к реке          . Пройдя через мост         , мы двигались по 

лугу          и нам встретились редкий лес         и кустарник         . Затем мы вышли к озеру. К 

вечеру мы вошли в хвойный лес            , прошли еще 2 км по полевой дороге           вдоль 

линии электропередач           вдоль дома лесника           сделали привал.  

Замените выделенные слова условными знаками. 

Мы шли по хвойному лесу        . За ним было болото       . Вдоль болота шла тропинка    . Мы 

подошли к реке      и перешли ее через мост     . Нам пришлось перейти через овраг    ,чтобы 

найти родник    . Рядом с родником        росли кустарники       . 
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Фермер выбирает участок для закладки нового фруктового сада. Ему нужен 

участок, на котором весной рано сходит снег, а летом почва лучше всего 

прогревается солнцем. Он также должен иметь расположение, удобное для вывоза 

собранного урожая на консервный завод. Определите, какой из участков, 

обозначенных на карте цифрами 1, 2 и 3, больше всего отвечает указанным 

требованиям. Для обоснования Вашего ответа приведите два довода. 

Максимальное количество баллов за это задание 2 балла и это задание считается 

повышенной сложности. 

В ответах на это задание оценивается не только полнота и правильность ответа, но 

и умение использовать географическую информацию, представленную в 

невербальной форме, для решения конкретной задачи 

Корректное чтение карт и условных обозначений приведет к наиболее полному и 

корректному пониманию информации, содержащейся в топографической карте. 

Данный материал помогает при подготовке обучающихся к экзамену ОГЭ по 

географии, а также упражнения возможно использовать   в кружковой работе, при 
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подготовке обучающихся 5-6 классов к школьным олимпиадам. 

Б) дорожные знаки 

Нарисован человек, землю роет человек 

Почему проезда нет? Может быть, здесь ищут клад? 

И старинные монеты в сундуке большом лежат? 

Их сюда, наверно, встарь спрятал очень жадный царь. 

Мне сказали: - Что ты, что ты! 

Здесь……….   

 

Вот так знак! Глазам не верю: для чего здесь батарея? 

Помогает ли движению паровое отопление?! 

Может быть зимою вьюжной здесь шоферам греться нужно? 

Почему же в летний зной знак не сняли с мостовой? 

 

Школьница и школьник 

Забежали в треугольник. 

Все водители на свете 

Понимают – это …   

 

Я знаток дорожных правил, 

Я машину здесь поставил: 

На стоянке у ограды 

Отдыхать ей тоже надо   

 

Знак ребят предупреждает, 

От несчастья ограждает: 

Переезд! Во всю глядите! 

За шлагбаумом следите!  

 

Синий знак такого рода 

Защищает пешехода. 

Переходим с куклой вместе. 

Мы дорогу в этом месте! 
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Если вдруг в пути машина  

Закапризничать решила, 

Здесь машину нам исправят, 

На колёса вмиг поставят. 

 

Тут заправится машина, 

Выпьет три ведра бензина, 

Помоги машине каждой, 

Если та страдает жаждой! 

 

На широкой улице.  

Глаза от красок жмурятся.  

Разноцветные машины: 

Волги, лады, лимузины. 

Где дорогу перейти, на ту сторону пройти? 

Всем поможет переход, 

Под землею, что идет….  

 

Долго ехали, устали, 

И желудки заурчали, 

Это нам они признались, 

Что давно проголодались. 

Не прошло пяти минут 

Знак висит – обедай тут.  

 

Этот знак для тех, кто болен 

Кто здоровьем не доволен. 

Придорожный Айболит 

Вас подлечит, приободрит. 

 

Нарисован паровоз, 

Слышим стук из-под колес, 

Видим, едет тепловоз, 

Тот же стук из-под колес. 

Разницы тут никакой 

Все равно водитель, стой  
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Затихают все моторы, 

И внимательны шофёры, 

Если знаки говорят: 

«Близко школа, детский сад!» 

 

Я – знаток дорожных правил,  

Я машину здесь поставил, 

На стоянке у детсада 

В тихий час стоять ей надо! 

 

Почему машины встали? 

Почему проход закрыт? 

Всю дорогу раскопали, 

Даже тротуар закрыт. 

Добавляет всем заботы- 

Знак – «……..»  

 

Тут вилка, тут ложка – 

Подзаправимся немножко. 

Накормили и собаку 

Говорим: «Спасибо» знаку!                                

 

Знак необычный, Знак восклицательный. 

В письме, симпатичный, В дороге, внимательный. 

Что-то ни так на шоссе впереди 

Думай водитель! В оба гляди!  

 

Детская площадка у дома 

По Правилам – жилая зона. 

Подскажет знак водителям – 

Во дворе надо быть бдительным, 

Ехать тихо, осторожно, 

А то всякое возможно.  

 

Странный знак – забор на нем, 

Что тут думать за рулем?  

Может этот знак пустяк.  И висит он просто так? 

Нет! Шлагбаум – переезд. Перегородил проезд.  

Электричка на пути. 

 С ней ты лучше не шути!  
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Знаки разрезать, приклеить на картон. Ребенок выбирает нужный знак и кладет в окошко. 
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Приложение 3 (ребусы). 

А) топографические знаки 

карта поле 

  

мост 

   100  

дорога ручей 
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Б) дорожные знаки 

                                         газон                                                     шоссе 

 

 

                                                мостовая                                             перекресток 

 

 

                                           такси                                                      переход 

 

 

                                           улица                                                       светофор 
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                                                   пешеход                                                     автобус 

 

 

                                                остановка                                                 трамвай 
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Приложение 4 (домино) 

А) топографическое домино 
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Б) Дорожное домино 

      Предупреждающие знаки 
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                              Запрещающие знаки 
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Общие знаки 
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Предписывающие знаки 
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Приложение 5. (Лото) 

А) Топографическое лото 
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Б) Дорожное лото 
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