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4.      Расширять кругозор учащихся в области 

экологических знаний; 

5.      Развивать смекалку, творческие 
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воспитывать бережное отношение к природе. 

 

Целевая аудитория 

проекта 

Ученики младших конкурсов и дошкольники 

Сроки проекта 01.09.2021 – 01.10.2022 

География проекта МКОУ ООШ с. Воя 

Краткое описание 

механизма 

 



3 

 

реализации проекта 

Ожидаемые 

результаты 

Мы верим, что получатся великолепные настольные 

игры, которые понравится всем и нашим эколятам, и 

учителям начальных классов 

Привлечённые 

партнёры проекта 

Педагоги начальной школы, воспитатель 

дошкольной группы, сельская библиотека 

Мультипликативность Опыт реализации проекта будет распространятся 

через группы в VK , проведение различных 

конкурсов и акций, направленных на формирование 

экопривычек у детей; сотрудничество с начальными 

классами, дошкольной группой и библиотеками. 

Приложения  Приложение 1 - Презентация 
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1. ВВЕДЕНИЕ 

   Чтобы оберегать и любить по - настоящему природу, её надо знать. 

Незнание природы часто служит причиной равнодушия, а порой и 

жестокости по отношению ко всему живому. Иногда ребёнок может сломать 

ветку, ударить палкой лягушку, растоптать жука, разорить муравейник, даже 

не подозревая, что это приносит огромный вред природе. 

      Нужно учить ребят правильно вести себя в природе и среди людей.   

Часто из-за отсутствия знаний они не могут выбрать правильную линию 

поведения. В нашей школе уже много лет работает экологический клуб 

«Хранители природы». Когда я училась в начальной школе к нам приходили 

ребята из старших классов и проводили с нами различные беседы, игры, 

учили поведению в природе. Но сейчас из-за пандемии нас не пускают в 

дошкольную группу, и мы мало общаемся с учащимися начальной школы. 

Поэтому я решила заняться разработкой настольных игр. Настольные игры 

являются одним из лучших развлечений для детей. Они способны 

объединить детей, тренируют внимание, терпение и усидчивость. Поскольку 

игра – наиболее естественный и радостный вид деятельности, формирующий 

характер учеников, подбираются из уже известных игр такие, в которых по 

возможности присутствовала бы активная экологически правильная или 

развивающая в соответствии с поставленными воспитательными задачами 

игровая деятельность.  

Гипотеза:  Игры имеют большое значение для усвоения знаний и 

обобщенных представлений о мире и его закономерностях, кроме того, 

помогают критически оценивать окружающую действительность, развивают 

творческое воображение, речь. 

Объект изучения: Влияние настольных экологических  игр на поведение 

на переменах в школе и формирование экологической культуры 

Предмет изучения:  Этапы создания настольной игры своими руками 
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2. ОСНОВНАЯ ЧАСТЬ 

2.1.   Что такое настольные игры? 

Строгого определения настольной игры не существует. Обычно к этой 

категории относят игры, состоящие в манипуляциях с относительно 

небольшим набором предметов, которые можно целиком разместить на столе 

(или на чём-нибудь, что может заменить стол) и/или в руках играющих. 

Такие игры могут вестись в небольшом закрытом помещении, в поезде или 

другом транспортном средстве, и, вообще, в любом месте, где имеется стол. 

Они не требуют специальных сооружений, зданий, крупногабаритного 

оборудования. Игроки в таких играх, как правило, могут оставаться на одном 

месте, им не требуется активно перемещаться. Чаще всего настольные игры 

рассчитаны на несколько человек, хотя есть и исключения, например пазлы. 

Настольная игра — игра, в которую можно играть в помещении, с 

помощью инвентаря, размещаемого на обычном или специально сделанном 

столе.[2] 

Первые настольные игры появились еще в Древнем Египте. Египтяне 

чтили загробную жизнь и своих богов и очень интересовались посмертием. А 

потому старались сделать все, чтобы наладить отношения с Анубисом — 

собакоголовым богом, считавшимся покровителем мертвых. 

Так появился сенет — игра не с партнером, а с самой судьбой. Сенет 

представлял из себя поле, расчерченное на квадраты, по которым 

передвигались фишки: «катушки» и «куклы». Ход определялся первой 

версией современных кубиков — деревянными палочками, с двух сторон 

окрашенными в разные цвета. Играющие могли даже гадать на сенете: 

ответом на заданный в начале партии вопрос являлся результат игры.  

Кстати, по одной версии именно сенет лежит в основе популярного 

сериала «Остаться в живых»! [5] 

Другая не менее древняя игра носит название ур. Это развлечение 

шумеров, в котором использовались раскрашенное деревянное поле, шашки 

и палочки для броска. Это игра охотников, стремившихся опередить друг 
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друга и первым пройти по узкому мосту за добычей и обратно. Тот, кому 

удавалось первому вывести с доски все свои фишки — побеждал. 

Хнефатафл — иногда его называют просто тафл — игра, в которой 

пленные играют против захватчиков. Цель белых фишек (пленных) — побег 

короля, в то время как черные фишки (захватчики) норовят помешать ему. 

Напоминает шахматы наоборот, не правда ли? 

Дальдоза — уникальная игра, поле которой делалось в виде корабля, а 

фишки вставлялись в отверстия сверху. Все для того, чтобы было проще 

играть во время качки. Сделанные таким образом фишки не терялись и не 

портились. Суть игры — покинуть корабль раньше, чем это сделает 

противник, а заодно пленить как можно больше его фигурок. В такую игру 

удобно играть и сейчас: представьте себе партию в маршрутке или 

трясущемся поезде. Чем не корабль викингов? 

Свои игры были и в Древнем Китае. Сянци — китайские шахматы — 

игра, в которой участники стремятся поставить мат королю противника. 

Однако король и министры могут передвигаться только на ограниченное 

количество полей, а самая дальнобойная фишка под названием «пушка» не 

может атаковать до того, как между ней и целью не окажется другая фигура. 

Фишки для сянци круглые и плоские, а их названия подписаны иероглифами, 

но для иностранцев китайцы создали версию с объемными фигурами, 

близкими к понятным шахматам. 

И, конечно, в этом кратком обзоре нельзя не упомянуть шантрандж, 

непосредственный предшественник шахмат. Эта персидская игра быстро 

полюбилась стратегам: поле восемь на восемь, два ряда фигур и классическая 

цель — захватить короля противников. Шантрандж — потомок индийской 

чатуранги, ведь история шахмат восходит к древности и тоже имеет 

восточное происхождение. Кстати, именно персы придумали записывать 

сыгранные партии. [5] 

Разумеется, это далеко не все игры, которые существовали в древнем 

мире и, реконструированные, дошли до наших дней. Всего лишь быстрый 
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взгляд в историю, чтобы осознать — во все времена людям для радости, 

общения и отдыха нужна была доска, фигуры и хорошая компания.  

В двадцатом веке настольные игры снова стали популярны.  

Все началось в 1934 году, когда Чарльз Дэрроу представил проект игры, 

в будущем названной «Монополия». Она быстро приобрела популярность 

как на Западе, так и в СССР. Увлекательная игра не только была способом 

отдохнуть, но и помогала развить навыки в области экономики. Цель партии 

— добиться банкротства соперников, рационально расходуя стартовый 

капитал. По сути, это экономическая стратегия, в которой используются 

фишки, карточки и поле, расчерченное на квадраты. [3] 

В Россию «Монополия» пришла в 1988 году и выпускалась под 

названием «Менеджер». 

В наше время существует огромное количество версий «Монополии» — 

от переложенных на современный лад игр бизнесменов до борьбы за 

Железный трон! Но старая добрая классика по-прежнему остается на пике 

популярности. 

Шашки и шахматы актуальности не потеряли: в них играли во все 

времена. В том числе, конечно, в СССР. И если в шахматы играли всерьез, на 

турнирах и соревнованиях, то в шашках существовало множество 

облегченных версий игры. Самый распространенный способ — играть «в 

поддавки»: цель — не вытеснить с поля противника, а как можно быстрее 

отдать все свои шашки и первым покинуть поле. 

Особой популярностью в Советском Союзе пользовались игры, в 

которые можно было играть во дворе — нарды и домино. 

Еще одно культовое развлечение в СССР — несомненно, лото. В него 

играли всей страной благодаря телевизионным эфирам передачи 

«Спортлото», а набор из карточек и мешочка с бочонками был дома 

практически у каждого. Но, конечно, сама игра появилась намного раньше. В 

Генуе в лото играли еще в XVII веке (хотя позже игра была запрещена как 

азартная), а в XVIII она появилась в Российской империи. Причем 
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изначально она считалась досугом высшего общества, и только после 

революции обрела популярность среди всех слоев населения. 

Играют в лото, выкладывая фишки поверх цифр на карточках. Цель 

игры — либо закрыть все цифры на карточках, либо, что встречается чаще, 

собрать два полных ряда. [5] 

Любители развивающих игр много лет подряд сражаются в «Эрудит» 

(он же Scrabble). В 1938 году Альфред Баттс задумался о том, что существует 

всего три типа настольных игр: с костями, с перемещениями и текстовые. 

Ему захотелось создать собственную игру, которая сочетала бы в себе все эти 

направления. В основу «Эрудита» лег кроссворд, а буквы для него выпадали 

случайным образом. Альфред Баттс и знать не знал, что станет 

родоначальником логических игр. Ведь в «Эрудит» и его родственников 

играют в том числе для увеличения словарного запаса и развития памяти! 

В девяностые случился бум настольных игр-бродилок. Если вы сразу 

вспомнили культовый фильм «Джуманджи», то вы правильно поняли суть. 

Игры-бродилки представляют собой поле с фишками. Бросок кубика 

определяет, как далеко фишка может продвинуться на следующем ходу, а на 

каждом поле вас подстерегают опасности. Такие игры придумывали 

самостоятельно: рисовали на листе бумаги извилистый опасный путь и 

изобретали препятствия. А самой известной русской бродилкой стала 

«Чудовище Джио-Джанги» Леонида Трапезникова, вышедшая в 1993 году. 

Она стала настолько популярной, что даже была занесена во всемирную базу 

настольных игр. [2] 

2.2 Виды настольных игр 

Возможны различные способы классификации настольных игр. 

По типу используемых предметов: 

 Карточные игры 

 Игральные кости 

 Игры миниатюр различных предметов — Солдатики, «железная 

дорога» 

https://www.timeout.ru/msk/artwork/361481
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%B0%D1%80%D1%82%D0%BE%D1%87%D0%BD%D1%8B%D0%B5_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D1%8B
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D1%8B%D0%B5_%D0%BA%D0%BE%D1%81%D1%82%D0%B8
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%98%D0%B3%D1%80%D1%8B_%D0%BC%D0%B8%D0%BD%D0%B8%D0%B0%D1%82%D1%8E%D1%80&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%BE%D0%BB%D0%B4%D0%B0%D1%82%D0%B8%D0%BA
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%96%D0%B5%D0%BB%D0%B5%D0%B7%D0%BD%D0%BE%D0%B4%D0%BE%D1%80%D0%BE%D0%B6%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D0%BC%D0%BE%D0%B4%D0%B5%D0%BB%D0%B8%D0%B7%D0%BC
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%96%D0%B5%D0%BB%D0%B5%D0%B7%D0%BD%D0%BE%D0%B4%D0%BE%D1%80%D0%BE%D0%B6%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D0%BC%D0%BE%D0%B4%D0%B5%D0%BB%D0%B8%D0%B7%D0%BC
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 Игры с карандашом и бумагой — Крестики-нолики, Морской бой  

 Настольные игры с игровым полем – 

Шахматы, шашки, нарды, мельница 

 Игры, основанные на узоре и плитках — Маджонг, домино 

 Ролевые игры — Мафия 

 Словесные игры — Контакт 

В свою очередь игры перечисленных типов могут дальше 

подразделяться по особенностям оформления и механизма игры.  

По количеству игроков: 

 Для одного игрока. Например, карточные пасьянсы, пасьянс 

маджонг, собирание пазлов. 

 Для фиксированного числа игроков. Существует большое 

количество различных логических и азартных игр, в которые 

играют два игрока, один против другого (напр, шахматы, 

шашки, го, нарды). Ряд игр требует строго определённого 

количества игроков, большего двух.  

 Для произвольного количества игроков. Это ряд карточных и 

большинство имитационных игр. Здесь количество игроков может 

колебаться от двух до некоторого верхнего предела. [7] 

По динамике: 

 Пошаговые. Игроки делают ходы в определённой 

последовательности, заданной правилами. Исход зависит от 

правильности хода, а не от скорости и быстроты реакции.  

 Динамические. Ходы делаются по желанию игроков. В них игрок 

может не успеть сделать ход, поспешить с ходом. Исход игры 

зависит не только от правильности действий, но и от реакции, 

быстроты действий и правильного выбора оптимального момента. 

По характеру игры: 

https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%98%D0%B3%D1%80%D1%8B_%D1%81_%D0%BA%D0%B0%D1%80%D0%B0%D0%BD%D0%B4%D0%B0%D1%88%D0%BE%D0%BC_%D0%B8_%D0%B1%D1%83%D0%BC%D0%B0%D0%B3%D0%BE%D0%B9&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D1%80%D0%B5%D1%81%D1%82%D0%B8%D0%BA%D0%B8-%D0%BD%D0%BE%D0%BB%D0%B8%D0%BA%D0%B8
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%BE%D1%80%D1%81%D0%BA%D0%BE%D0%B9_%D0%B1%D0%BE%D0%B9_(%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0)
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9D%D0%B0%D1%81%D1%82%D0%BE%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0_%D1%81_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%BE%D0%B2%D1%8B%D0%BC_%D0%BF%D0%BE%D0%BB%D0%B5%D0%BC
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A8%D0%B0%D1%85%D0%BC%D0%B0%D1%82%D1%8B
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A8%D0%B0%D1%88%D0%BA%D0%B8
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9D%D0%B0%D1%80%D0%B4%D1%8B
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B5%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%B8%D1%86%D0%B0_(%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0)
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%98%D0%B3%D1%80%D1%8B,_%D0%BE%D1%81%D0%BD%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8B%D0%B5_%D0%BD%D0%B0_%D1%83%D0%B7%D0%BE%D1%80%D0%B5_%D0%B8_%D0%BF%D0%BB%D0%B8%D1%82%D0%BA%D0%B0%D1%85&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B0%D0%B4%D0%B6%D0%BE%D0%BD%D0%B3
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%BE%D0%BC%D0%B8%D0%BD%D0%BE
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%BE%D0%BB%D0%B5%D0%B2%D1%8B%D0%B5_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D1%8B
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B0%D1%84%D0%B8%D1%8F_(%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0)
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A1%D0%BB%D0%BE%D0%B2%D0%B5%D1%81%D0%BD%D1%8B%D0%B5_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D1%8B&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BD%D1%82%D0%B0%D0%BA%D1%82_(%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0)
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B0%D1%81%D1%8C%D1%8F%D0%BD%D1%81
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B0%D1%81%D1%8C%D1%8F%D0%BD%D1%81_%D0%BC%D0%B0%D0%B4%D0%B6%D0%BE%D0%BD%D0%B3
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B0%D1%81%D1%8C%D1%8F%D0%BD%D1%81_%D0%BC%D0%B0%D0%B4%D0%B6%D0%BE%D0%BD%D0%B3
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B0%D0%B7%D0%BB
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D0%BE
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9D%D0%B0%D1%80%D0%B4%D1%8B
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 Интеллектуальные (логические, стратегические) игры. Игры, где 

успех игрока определяется его способностью правильно 

проанализировать игровую ситуацию и сделать верный ход. 

 Азартные. Игры, в которых на результат влияет случайный 

фактор.  

 Игры на физические способности. На результат влияет реакция, 

скорость движений, координация.  

По начальной позиции: 

 Игры с неизменной начальной позицией. Любая партия 

начинается в одних и тех же условиях для каждого из игроков.  

 Игры со случайной начальной позицией. Начальная позиция 

формируется с помощью какого-либо случайного процесса или 

выбирается случайным образом. 

По содержанию: 

 Абстрактные. Игры, прямо не связанные с реальной жизнью. 

Иногда возможно провести какие-то аналогии между игрой и 

реальными жизненными ситуациями, но прямой моделью 

реальности игра не является.  

 Имитационные. Игра более или менее достоверно моделирует 

определённый реальный процесс, ситуацию, событие. К этой 

категории можно отнести все «экономические» настольные игры. 

[7]  

 

2.3. Опрос учащихся школы 

К моменту создания настольных игр своими руками у меня уже было 

много идей самих игр: бродилки, лото, словесные игры, игры для одного и 

для двоих. Но  должны были создать не только настольную игру, но и 

познавательную на экологическую тему. Выбрать нужно было так, чтобы они 

подходили для всех детей и пригодились не только на перемене, но и может 
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быть учителям на уроках. То есть нужно было знать, кто и какие игры любит. 

На какие именно темы нужно сделать игры. Именно поэтому мы пришли к 

необходимости провести опрос, среди учащихся 2-4х классов школы. 

  Опрос состоял из 9 вопросов: 

1. Какие игры тебе нравятся?  

2. Какие игры считаешь самыми полезными? 

3. Ты знаешь о вреде компьютерных игр? 

4. Как ты проводишь перемену? 

5. Чтобы ты выбрал для отдыха в перемену?  

6. Какую настольную игру ты бы выбрал?  

7. Будешь ли ты играть в настольные игры на перемене, если они 

появятся в нашей школе? 

У каждого вопроса было 3 варианта ответа, чтобы каждый смог выбрать 

более подходящий ему ответ.  

 

№ 

ВОПРОС ВАРИАНТ ОТВЕТА 

1 Какие игры тебе нравятся? А – подвижные  

Б – настольные  

В – компьютерные  

2 Какие игры считаешь самыми 

полезными? 

А – подвижные  

Б – настольные  

В – компьютерные  

3 Ты знаешь о вреде компьютерных 

игр? 

А – да  

Б – нет  

В – немного знаю  

4 Как ты проводишь перемену? А – бегаю и кричу 

Б – общаюсь с друзьями  

В – сижу и грущу  

5 Чтобы ты выбрал для отдыха в 

перемену? 

А – почитать книгу  

Б – поиграть в настольную игру  

В – сидеть и ничего не делать  

6 Какую настольную игру ты бы 

выбрал? 

А – бродилка  

Б – карточная игра  

В – словесная игра  

7 Будешь ли ты играть в настольные 

игры на перемене, если они 

А – да  

Б – нет  
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появятся в нашей школе? В – может быть  

  

Сбор ответов происходил с помощью классных руководителей 

начальной школы. Всего мы собрали 14 ответов. Затем был сделан анализ, и 

мы выяснили какие игры дети любят, что делают на переменах и создавали 

когда-нибудь дети настольные игры своими руками. Вот анализ. 

  Вопрос  Варианты ответов 2 -4 кл 

1 Какие игры тебе нравятся? А – подвижные  

Б – настольные  

В – компьютерные  

7 

1 

6 

2 Какие игры считаешь 

самыми полезными? 

А – подвижные  

Б – настольные  

В – компьютерные  

10 

3 

1 

3 Ты знаешь о вреде 

компьютерных игр? 

А – да  

Б – нет  

В – немного знаю  

9 

1 

4 

4 Как ты проводишь 

перемену? 

А – бегаю и кричу 

Б – общаюсь с друзьями  

В – сижу и грущу  

2 

10 

 2 

5 Чтобы ты выбрал для 

отдыха в перемену? 

А – почитать книгу  

Б – поиграть в н/и  

В – ничего не делать  

1 

12 

1 

6 Какую настольную игру ты 

бы выбрал? 

А – бродилка  

Б – лото 

В – словесная игра  

4 

6 

4 

7 Будешь ли ты играть в 

настольные игры на 

перемене, если они появятся 

в нашей школе? 

А – да  

Б – нет  

В – может быть  

8 

2 

4 

  

Выводы из опроса можно сделать следующие: учащиеся 2-4 классов 

любят общаться со своими друзьями на переменах, а также любят быть 

активными. Многие из них выбирают для развлечения компьютерные игры, 

но не все знают о вреде компьютерных игр и вреде смартфона при долгом его 

пользовании.  
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2.4. Настольные игры своими руками 

Идея 1. "Сортировка мусора" 

Мы сделали четыре стакана на подобии мусорных корзинок для 

соответствующих групп и на палочках картинки с изображением мусора. На 

каждом контейнере надпись того материала, который нужно в него 

разложить: стекло, пластик, бумага, металл. 

Задача обучающихся: определить материал, из чего он сделан предмет и 

рассортировать по категориям. Предлагается экологическая ситуация: «Люди 

приехали на пикник и оставили после себя мусор. Помоги разобрать его по 

контейнерам «Бумага», «Пластик», «Стекло», «Металл».  

Вот видите, как много мусора. Кучи мусора образуются очень быстро. 

Представьте, что получается в нашем селе каждый день… 

А сколько будет за целый год? Даже подумать страшно! Целые горы старых 

ненужных вещей. Что же с ними делать? 

Какую вещь, в какой контейнер выбросить? И что потом с ней станет, 

когда ее заберут на переработку? 

Идея 2. Пазлы своими руками  

Пазл (англ. jigsaw puzzle) — это головоломка, в которой требуется 

составить полноценную картинку из разрозненных фрагментов изображения 

различной формы. Игра была создана английским картографом и издателем 

Джоном Спилсбери примерно в 1760 году. Более 250 лет увлекательное 

занятие не теряет своей популярности. [6] Собирать пазлы нравится и детям, 

и взрослым. Это занятие успокаивает и развивает одновременно. Мы сделали 

пазлы экологических  знаков, животных. Картинки брали в интернете и 

наклеивали на старые картон. Также нашли старые открытки, их можно 

просто разрезать на большое количество на самые разные по форме деталей. 

Идея 3. Настольная игра – бродилка «Путешествие в цветочную 

страну» 

Идею создания этой игры нам подсказала Бахтина Е.В.. На уроках 

окружающего мира при изучении темы «Растения», оказалось, что ребята 
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знают не так много названий растений, которые нас окружают. Именно 

поэтому мы решили попробовать создать такую игру, чтобы нам было весело 

узнавать новые растения. Делать игру мне помогли мои друзья. 

Для создания игры мы сначала создали правила игры. Затем взяли 

плотный картон, покрасили его акварелью, создавая различный орнамент. 

Добавили поля для хода – они разного цвета, каждое обозначает свой ход 

игрока. После мы украсили всё поле игры разноцветными яркими 

наклейками и напечатали карточки с вопросами. Информацию для карточек 

мы брали из энциклопедий по растениям мира. Но больше всё-таки делали 

вопросов о тех растениях, которые растут рядом с нами.  

Идея 4. Игра «Прищепки» 

Для игры понадобились цветные прищепки, на которые приклеили 

мордочки животных. Основой для круга с животными послужили старые 

диски. Предлагается прикрепить прищепки с мордочками животных на круг 

таким образом, чтобы обозначить соответствие животного и вида пищи или 

места проживания. 

Идея 5. Игра «Лото» 

 Распечатанные изображения:  игровое поле (4 шт.), разделённое на 6 

квадратов с названием различных животных, соответствующими 

изображениям животных на пробках от лимонада (24 шт.). На первом поле 

напечатаны: кошка, свинья, лошадь, корова, коза, овца. Это домашние 

животные. На втором поле напечатаны: олень, белка, лось, лиса, кабан, волк. 

Это лесные животные. На третьем поле напечатаны: ленивец, ехидна, 

утконос, киви, игуана, коала. Это животные Австралии. На четвёртом поле 

напечатаны: лев, носорог, жираф, верблюд, слон, зебра. Это животные 

Африки. 

Игрокам раздают игровые карточки. Ведущий вытаскивает из 

специального непрозрачного мешочка фишку с изображением животного, 

игрок или ведущий показывает животного. Кто нашел на своем поле 



15 

 

соответствующее изображение, забирает картинку себе. Так продолжается до 

тех пор, пока кто-либо из участников не закроет фишками все игровое поле. 

Идея 6. «Пищевые цепочки» 

В любом сообществе все организмы  связаны между собой и зависят 

друг от друга.  Наиболее важными связями между организмами являются 

пищевые связи, или цепи питания, так как через них от одного организма к 

другому передаются вещества и энергия. На одноразовых стаканчиках ямы 

наклеили картинки. Стаканчик вставляется в стаканчик при составлении 

правильной пищевой цепочки. 

Идея 7. «Угадай следы» 

У нас было 2 идеи этой игры. Выбрать  не смогли, поэтому сделали обе. 

В первом случае на листочке нарисовали следы, положили листочек в 

коробку из под конфет и засыпали песком. Кисточкой убираем песок и 

находишь следы, угадывая кто тут ходил. Во втором случае на картоне 

рисуем следы и ставим из пластилина животных. Нужно расставить 

животных по их тропинкам. 

 

 

 

3. ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Мир настольных игр разнообразен и интересен. От самой древней до тех 

игр, которые нам удалось создать своими руками! Сегодня существует 

множество настольных игр, из которых каждый желающий может выбрать 

игру по своему вкусу. Но самая интересная игра, это придуманная и 

сделанная своими руками. И теперь мы можем организовать досуг наших 

эколят. В работе над проектом мы  научились: фантазировать, изобретать, 

изготавливать макеты и фигурки для наших игр.  

Результатом нашего проекта являются 7 настольных игр разного вида. 

Все игры были созданы  собственными руками. Мы  узнали историю 

настольных игр: откуда они появились, какие игры появились первыми и в 
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какое время. Мы создали игры, в которых дети начальных классов нашей 

школы смогут формировать представление об окружающей среде.  

Наш проект нашел активное применение в нашей школе. Наши игры 

помогли сделать перемены менее травмоопасными, но не менее весёлыми. 

Обучающиеся начальных классов с удовольствием играют на переменах в 

наши игры. Учителя начальных классов нашей школы высоко оценили наш 

труд и используют игры  на уроках окружающего мира и во внеурочной 

деятельности.  Цели и задачи поставленные мною были достигнуты. 

Гипотеза нашла своё подтверждение. 
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Приложение. 

Посмотрите, пожалуйста, презентацию. 

 

 


