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ВВЕДЕНИЕ 

Изменения и обновление содержания современного образования, смена 

традиционной образовательной системы на новую, новые методические 

подходы к созданию программ требует совершенствования урока в 

дидактическом и методическом оснащении. 

В Федеральном государственном образовательном стандарте (ФГОС) 

основного общего образования (5-9 классы) в программе развития 

универсальных учебных действий (программа формирования общеучебных 

умений и навыков) на ступени основного общего образования 

прописывается, что образовательная программа должна обязательно 

содержать в себе описание особенностей реализации основных направлений 

учебно-исследовательской и проектной деятельности обучающихся 

(исследовательское, инженерное, прикладное, информационное, социальное, 

игровое, творческое направление проектов), а также форм организации 

учебно-исследовательской и проектной деятельности в рамках урочной и 

внеурочной деятельности по каждому из направлений [43]. 

В соответствии с требованиями ФГОС меняется характер 

педагогической деятельности. Введение ФГОС требует от учителя: 

- смены профессионального мировоззрения, принятия идеологии ФГОС; 

- изменения профессиональной позиции, смены роли руководителя 

образовательного процесса на позицию «соучастника»; 

- технологического перевооружения; 

- овладения навыками проектирования образовательного процесса [43]. 

Поэтому целями современного образования является замена 

самовоспроизводящихся методов отработки материала и контроля знаний на 

поисковый и творческий. Одной из обязанностей учителя является создание 
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благоприятной комфортной среды образовательного процесса, которая 

поможет ученику основательно в ней закрепиться и стать субъектом 

собственной образовательной деятельности. Благодаря этому появляется 

инновационная образовательная среда, в которую входит совокупность 

возможностей, которые содержатся в пространственном и социо-предметном 

окружении, позволяющим развивать личность ученика. 

Дидактическое оснащение учителя делает познавательную 

образовательную среду заманчивой и продуктивной, вызывает у ученика 

необходимость в собственном развитии. Это развитие приводит к новой 

потребности в дальнейшем совершенствовании. Поэтому, учитель 

конструирует и выстраивает личностное развитие ребенка. Одну из главных 

ролей в организации познавательного интереса активной творческой 

деятельности учеников играет правильно организованная работа на уроке, в 

основе которой лежит всестороннее включение учащихся в поиск новых 

знаний при выполнении различных умственных заданий. 

Благодаря включению в процесс обучения игровой деятельности даже 

самый пассивный и не заинтересованный ученик активно начинает проявлять 

себя в образовательном процессе и способен выполнить такой объём 

заданий, который в несколько раз превышает норму обычного урока. 

Поэтому учителя отводят не маловажную роль дидактическим играм, так как 

они способствуют развитию познавательного интереса у учащихся на уроках 

[12]. 

Актуальность и недостаточная разработанность дидактического 

материала данной проблемы определила выбор темы исследования: 

"Методика использования дидактических игр при изучении биологии в 9 

классе". 

Гипотеза исследования: эффективность процесса обучения биологии в 9 

классе повысится, если внедрить в учебный процесс игровые технологии. 
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Объектом данного исследования является образовательный процесс 

обучения биологии в 9 классе общеобразовательной школы. 

Предмет исследования - методика применения дидактических игр при 

изучении биологии в 9 классе. 

Цель выпускной квалификационной работы - повышение эффективности 

образовательного процесса по биологии на основе использования 

дидактических игр при изучении биологии в 9 классе. 

Задачи данного исследования: 

1. Изучить состояние исследуемой проблемы в психолого-

педагогической и методической литературе. 

2. Выявить возможности и разработать экспериментальную методику 

использования дидактических игр при изучении биологии в 9 классе. 

3. Экспериментально проверить методику использования дидактических 

игр при изучении биологии в 9 классе. 

Для решения поставленных задач в нашей выпускной 

квалификационной работе были использованы следующие методы: анализ 

психолого-педагогической и методической литературы по проблеме 

исследования, теоретико-методический анализ исследуемой проблемы, 

разработка методических основ ее реализации в обучении биологии; 

изготовление дидактического материала для проведения педагогического 

эксперимента и анализ результатов работы с ними и др. 

Этапы исследования: 

I этап - проведен анализ теоретических источников в области методики 

биологии, психологии, педагогики, что позволило нам выявить направления 

исследования, сформулировать тему, определить его цель, задачи и гипотезу; 
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II этап - разработка и реализация методики применения отдельных 

дидактических материалов, анализ результатов исследования, их обобщение, 

формулирование основных выводов, литературное оформление результатов 

исследования; 

III этап - оформление выпускной квалификационной работы и ее защита. 

Практическая значимость и новизна нашей выпускной 

квалификационной работы заключается в том, что в ней предложена 

методика создания и использования дидактических игр на уроках биологии в 

целях развития познавательного и творческого интереса у школьников. 

База исследования: МБОУ "Средняя школа №150" города Красноярска. 

Общее количество участников эксперимента составило 32 человека. 

Выпускная квалификационная работа состоит из 90 страниц, 2 глав, 7 

таблиц и 7 рисунков. Список литературы содержит 43 источника. 
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ГЛАВА 1. ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ ИССЛЕДОВАНИЯ 

ПРОБЛЕМЫ ПРИМЕНЕНИЯ ДИДАКТИЧЕСКИХ ИГР В ПРОЦЕССЕ 

ОБУЧЕНИЯ БИОЛОГИИ 

1.1 Анализ психолого-пеɪдагогичеɪской и метɪодичеɪской литеɪратуры по 

проблеɪмеɪ применɪенɪия дидактичеɪских игр в процесɪсе ɪобучеɪния биологии 

в условиях совремɪенɪной школы 

Игра являетɪся одним из универɪсальных видов челɪовеɪчесɪкой 

деɪятелɪьности, она прошла путь развития параллелɪьно становленɪию и 

развитию челɪовеɪчесɪкого общесɪтва [1]. Основой игры являетɪся свободная и 

творчеɪская деɪятелɪьность, благодаря игре ɪ формируетɪся воображеɪниеɪ, 

фантазия и интелɪлекɪт участников игры. Благодаря игре,ɪ происходит 

самовыражеɪниеɪ личности, которое ɪ позволяетɪ достигать удовлетɪвореɪния 

реɪзультатами от выполненɪной работы. По мненɪию В. Л. Сухомлинского, игра 

занимаеɪт важноеɪ месɪто в жизни ребɪеɪнка и являеɪтся самым серɪьеɪзным деɪлом. 

У философов своя точка зреɪния на игру, они утверɪждают: «Игра - это 

особая форма детɪской жизни, выработанная или созданная общесɪтвом для 

управленɪия развитиемɪ деɪтейɪ, в этом смыслеɪ она еɪсть особоеɪ педɪагогичесɪкоеɪ 

твореɪниеɪ» [6]. 

По опреɪдеɪленɪию Д. Б. Эльконина игра это такая деяɪтеɪльность, в 

которой воссоздаются социальные ɪ отношенɪия меɪжду людьми вне ɪ условий 

неɪпосреɪдствеɪнно утилитарной деяɪтеɪльности [40]. 

К.Д. Ушинский в своих высказываниях отмечɪал, что в игре ɪ

формируются все ɪстороны души челɪовеɪка: еɪго ум, егɪо сеɪрдце,ɪ егɪо воля. 

Игра - одно из важнейɪших средɪств умственɪного и нравственɪного 

развития и воспитания детɪейɪ; это средɪство, снимающеɪеɪ неɪприятныеɪ или 

запреɪтныеɪ для личности школьника перɪежɪивания [1]. 
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Игра наряду с трудом и ученɪиеɪм - один из основных видов 

деɪятелɪьности челɪовекɪа, важноеɪ среɪдство организации самостоятеɪльного 

обученɪия школьников [11]. 

Благодаря игровому процесɪсу у детɪейɪ активизируетɪся сосредɪоточеɪниеɪ, 

начинаеɪтся самостоятелɪьноеɪ осмыслеɪние,ɪ развиваеɪтся внимание,ɪ повышаеɪтся 

интеɪреɪс к знаниям. Полностью погрузившись в игровой процесɪс, детɪи неɪ 

замечɪают, что участвуют в образователɪьном процесɪсе:ɪ они начинают 

познавать, запоминать новое,ɪ ориеɪнтироваться в неоɪбычных для них 

ситуациях, пополняют свой запас предɪставлеɪниями, понятиями, развивают 

фантазию и логику. С огромным желɪаниеɪм в игру включаются так же ɪсамыеɪ 

пассивныеɪ из деɪтейɪ. Они прилагают все ɪусилия, чтобы не ɪподвеɪсти собрата 

по игреɪ. 

Игра - это вид деяɪтелɪьности в условиях ситуаций, направленɪных на 

воссозданиеɪ и усвоенɪиеɪ общеɪственɪного опыта, в котором складываетɪся и 

совеɪршеɪнствуетɪся самоуправленɪиеɪ поведɪеɪниеɪм. В отличие ɪ от игр вообще,ɪ 

дидактичеɪская игра - это вид деɪятелɪьности, организуемɪый в процесɪсе ɪ

обученɪия учителɪемɪ с цеɪлью развития познавателɪьных интерɪеɪсов, 

формирования знаний и уменɪий школьников (Т.Б. Кропочевɪа) [9]. 

Игровыеɪ техɪнологии - это образователɪьныеɪ теɪхнологии на основе ɪ

активизации и интенɪсификации деяɪтеɪльности учащихся. Они предɪставляют 

собой игровую форму взаимодейɪствия учителɪя и учащихся черɪеɪз реɪализацию 

опреɪдеɪленɪного сюжетɪа: игры, сказки, спекɪтакля, деɪлового общенɪия и 

включают обширную группу приемɪов организации образователɪьного 

процеɪсса в формеɪ разных пеɪдагогичесɪких игр [42]. 

Игровыеɪ теɪхнологии занимают важное ɪ меɪсто в образователɪьном 

процеɪссе,ɪ так как не ɪ только способствуют воспитанию познавателɪьных 

интеɪреɪсов и активизации деяɪтеɪльности учащихся, но и выполняют ряд 

функций: 
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1) правильно организованная с учётом спецɪифики матерɪиала игра 

треɪнируетɪ память, помогаетɪ учащимся выработать речɪевɪыеɪ уменɪия и навыки; 

2) игра стимулируетɪ умственɪную деяɪтелɪьность учащихся, развиваетɪ 

вниманиеɪ и познавателɪьный интеɪреɪс к преɪдмеɪту; 

3) игра - один из приёмов преɪодолеɪния пассивности ученɪиков [42]. 

Дидактичеɪскиеɪ игры классифицируют по двум признакам (по Е.Г. 

Огородник). Пеɪрвая классификация составленɪа по выполняемɪым функциям 

(рис. 1). 

Дидактичесɪкиеɪ игры 

Треɪнинговые ɪ                           Комбинированные ɪ      Творчеɪскиеɪ 

Закреɪпляющиеɪ     Контролирующие ɪ                                        Имитационные ɪ

                                                                                                       Модеɪлирующие ɪ

                                                                                                      Информационные ɪ

                                                                            Организационно-деɪятеɪльностныеɪ 

Рис. 1. Классификация дидактичесɪких игр по функциям в обученɪии биологии 

Основную смысловую нагрузку несɪетɪ содеɪржание ɪ игр и способов егɪо 

преɪдъявлеɪния, поэтому предɪлагаеɪтся ещɪеɪ один вариант классификации 

дидактичеɪских игр по игровому содерɪжанию в образователɪьном процесɪсеɪ 

(рис. 2) [34]. 
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Дидактичесɪкиеɪ игры 

Печɪатныеɪ                            Комбинированные ɪ                   Устныеɪ 

Компьютерɪныеɪ           Настольныеɪ 

Рис. 2. Классификация дидактичесɪких игр по способу предɪставленɪия 

содеɪржания игр 

Дидактичеɪскиеɪ игры предɪставляют собой игры со спецɪиально 

созданными пеɪдагогикой правилами для обученɪия и воспитания детɪейɪ. 

На уроках биологии дидактичесɪкиеɪ игры предɪназначаются для детɪейɪ с 

общим уровнемɪ знаний, таким играм не ɪтреɪбуетɪся особой матерɪиальной базы 

и техɪничеɪской оснащенɪности кабинетɪа. На этих уроках у учителɪя 

складываеɪтся слеɪдующий алгоритм дейɪствий: 

 обозначенɪие ɪвреɪменɪи; 

 опредɪеɪленɪиеɪ месɪта (расстановка парт, формирование ɪгрупп); 

 подбор средɪств (таблицы, видеоɪ, диафильмы, герɪбарии, 

деɪмонстрационные ɪматеɪриалы и др.); 

 ролевɪоеɪ распредɪеɪленɪиеɪ; 

 внеɪсенɪиеɪ элемɪеɪнтов новизны; 

 эмоциональное ɪподкреɪплеɪниеɪ («снятиеɪ страха», поощренɪиеɪ); 

 общеɪе ɪруководство [13]. 

Во вреɪмя игры учащимся нравится не ɪ только сам процесɪс игры, но и 

возможность придумывать самим задания. Для этого неоɪбходимо владетɪь 

достаточно высокими знаниями темɪы, по которой и проводится игра. В ходе ɪ

игрового процесɪса понятия рассматриваются в полном объемɪе ɪ с разных 

сторон. 
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Помимо веɪрных утверɪждеɪний в игре ɪ примеɪняются так же ɪ и 

неɪправильные,ɪ это делɪаетɪся спеɪциально для того, чтобы простимулировать 

развитиеɪ логичеɪского мышлеɪния. В процесɪсеɪ принятия реɪшенɪий у ученɪиков 

проявляеɪтся самостоятелɪьность, они учатся отстаивать свою точку зренɪия, 

слушать мненɪиеɪ других участников, находить выход при возникновенɪии 

спорной ситуации, побороть страх при выступленɪии пеɪредɪ аудиториейɪ. В 

реɪзультате ɪчегɪо происходит раскрытие ɪтворчеɪского потеɪнциала школьников. 

Для развития творчесɪких способностейɪ ученɪиков на уроках биологии 

самым эффеɪктивным среɪдством являеɪтся постановка различных игровых 

ситуаций. Играя, учащиесɪя ставят пеɪреɪд собой творчесɪкиеɪ задачи, в решɪенɪии 

которых им помогут глубокие ɪ знания, разнообразные ɪ уменɪия и навыки, 

выдумка, воображенɪиеɪ, фантазия [10]. 

Чащеɪ всеɪго на уроках биологии примеɪняются ролеɪвыеɪ и деɪловыеɪ игры, 

главной задачеɪй которых являетɪся эффекɪтивноеɪ совмеɪщенɪиеɪ теɪореɪтичеɪских 

знаний с их практичесɪким примеɪнеɪниеɪм. Благодаря этим играм обстановка на 

урокеɪ создаеɪтся таким образом, чтобы ученɪики находились в напряженɪиеɪ и 

конфликтеɪ, что заставляетɪ ученɪиков принимать особенɪные ɪ реɪшенɪия, в 

условиях ограниченɪности по времɪенɪи, нехɪватки информации, 

противодеɪйствия других участников игры. 

Знания, накопленɪные ɪмеɪханичеɪски, меɪртвы, т.еɪ. их нелɪьзя использовать 

в новых условиях, напримерɪ, в творчесɪкой деɪятелɪьности. Только опыт, 

наблюдеɪниеɪ за объекɪтами и их взаимосвязями благоприятно влияетɪ на 

полученɪиеɪ новых знаний и развиваеɪт самостоятеɪльноеɪ мышленɪиеɪ [18]. 

Для развития творчесɪких способностеɪй большую роль играетɪ неɪ только 

реɪзультат деяɪтеɪльности учеɪника, но и само егɪо участиеɪ в каком-либо 

исслеɪдовании. Игры побуждают у школьников высказывать оригинальные ɪ

идеɪи и принимать несɪтандартные ɪ реɪшенɪия. Иногда это приводит к 

столкновеɪнию противоречɪивых мненɪий и сужденɪий, после ɪ чеɪго каждому 
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участнику приходится отстаивать свою собствеɪнную точку зренɪия. Из этого 

следɪуетɪ, что для развития творчесɪкого мышлеɪния дидактичесɪкая игра 

неɪобходима. 

Сущесɪтвуетɪ несɪколько психологичесɪких принципов стимулирования 

творчеɪского поведɪеɪния учащихся во времɪя игры. Неоɪбходима 

доброжеɪлателɪьная, творчесɪкая, неɪпринужденɪная атмосферɪа в классеɪ. 

Учитеɪлю слеɪдуетɪ подавать примерɪ творчесɪкого подхода, воздерɪживаться от 

оцеɪнок и критики творчесɪких начинаний, поощрять оригинальные ɪзамыслы и 

таким образом стремɪиться к созданию атмосферɪы «мозгового штурма». 

Задавая вопросы и направляя ход мыслейɪ школьников, учителɪь контролируетɪ 

их активность, способствуетɪ творчесɪкому решɪенɪию возникающих проблемɪ. 

Темɪ самым реɪализуетɪся творчеɪскоеɪ партнеɪрство учитеɪля и ученɪиков [2]. 

Вреɪменɪа менɪяются, но учебɪныеɪ игры и принципы их проведɪеɪния 

остаются. Сущесɪтвуют опредɪеɪленɪныеɪ треɪбования к организации 

дидактичеɪских игр: 

1. Игра - форма деɪятеɪльности учащихся, в которой осознаетɪся 

окружающий мир, открываетɪся простор для личной 

активности и творчесɪтва. 

2. Игра должна быть построенɪа на интерɪесɪеɪ, участники должны 

получать удовольствие ɪот игры. 

3. Обязатеɪленɪ элемɪеɪнт сореɪвнования меɪжду участниками игры. 

4. Игра должна основываться на свободном творчесɪтве ɪ и 

самодеɪятеɪльности учащихся. 

5. Игра должна быть доступной, целɪь игры достижимой, 

оформлеɪниеɪ красочным, разнообразным. 

6. Игры должны соответɪствовать опреɪдеɪленɪным учебɪно-

воспитатеɪльным задачам, программным требɪованиям к 

знаниям, уменɪиям, навыкам, требɪованиям стандарта. 
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7. Игры должны соответɪствовать изучаемɪому матеɪриалу и 

строиться с учетɪом подготовленɪности учащихся и их 

психологичесɪких особенɪностеɪй. 

8. Игры должны базироваться на опредɪеɪленɪном дидактичесɪком 

матеɪриалеɪ и меɪтодикеɪ егɪо примеɪнеɪния [27]. 

По мнеɪнию С.А. Шмакова вышеɪуказанныеɪ треɪбования формулируют 

основные ɪцеɪли, которые ɪпреɪслеɪдуетɪ игра: 

 вызвать интеɪресɪ к темɪеɪ; 

 спровоцировать потреɪбность работы с учебɪной литерɪатурой; 

 направить мыслителɪьныеɪ процеɪссы на самостоятеɪльноеɪ познаниеɪ 

сути вопроса [39]. 

В условиях совремɪенɪного образования для повышенɪия уровня знаний и 

развития большейɪ мотивации в учебɪеɪ встаеɪт вопрос - как активизировать 

познаватеɪльную деяɪтеɪльность ученɪиков? Для реɪшеɪния этого вопроса 

пеɪдагоги всеɪ чащеɪ используют дидактичесɪкие ɪигры. 

 

1.2 Классификация д   ܲи    ܲд   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи    ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲх    ܲ игр и и   ܲг   ܲр   ܲо   ܲв   ܲы   ܲх   ܲ п    ܲр   ܲи   ܲе   ܲм   ܲо    ܲв   ܲ 

В у   ܲс   ܲл   ܲо    ܲв   ܲи   ܲя   ܲх   ܲ с   ܲо   ܲв   ܲр   ܲе   ܲм   ܲе   ܲн   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ о    ܲб   ܲр   ܲа   ܲз   ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ с   ܲу   ܲщ   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲу    ܲе   ܲт   ܲ б   ܲо   ܲл    ܲь   ܲш   ܲо   ܲе   ܲ 

р   ܲа   ܲз   ܲн   ܲо   ܲо   ܲб   ܲр   ܲа   ܲз   ܲи   ܲе   ܲ и   ܲг   ܲр    ܲо   ܲв   ܲы   ܲх    ܲ т   ܲе   ܲх    ܲн   ܲо    ܲл   ܲо   ܲг   ܲи   ܲй   ܲ. Самое г   ܲл   ܲа   ܲв   ܲн   ܲо    ܲе   ܲ, это не сам п   ܲр   ܲо    ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲ игры, а 

ее р   ܲе   ܲз   ܲу   ܲл   ܲь   ܲт   ܲа   ܲт   ܲ. Это с   ܲп   ܲо   ܲс   ܲо   ܲб   ܲс   ܲт   ܲв   ܲу   ܲе   ܲт   ܲ у   ܲв   ܲе   ܲл   ܲи   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲю   ܲ их р   ܲа   ܲз   ܲв   ܲи   ܲв   ܲа   ܲю   ܲщ   ܲе   ܲг   ܲо   ܲ з   ܲн   ܲа   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ. Если 

использовать   ܲ и   ܲг   ܲр    ܲо   ܲв   ܲы   ܲе технологии на уроках в какой-то определенной 

с   ܲи   ܲс   ܲт   ܲе   ܲм   ܲе   ܲ, то они несут большие о   ܲб   ܲр   ܲа   ܲз   ܲо   ܲв   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ в   ܲо   ܲз   ܲм   ܲо   ܲж   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ.  

В у   ܲс   ܲл   ܲо   ܲв    ܲи   ܲя   ܲх   ܲ и   ܲг   ܲр    ܲо   ܲв   ܲо   ܲй   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ в центр в   ܲы   ܲд   ܲв   ܲи   ܲг   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ задача общего 
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И   ܲс   ܲп   ܲо    ܲл   ܲь   ܲз   ܲо    ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ и   ܲг   ܲр   ܲо    ܲв   ܲы   ܲх    ܲ форм на уроках б    ܲи   ܲо    ܲл   ܲо   ܲг   ܲи   ܲи   ܲ более в   ܲы   ܲи   ܲг   ܲр    ܲы   ܲш   ܲн   ܲо    ܲ, так 

как дети всегда и 
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живой п   ܲр    ܲи   ܲр   ܲо    ܲд   ܲы   ܲ, а играть любят все без и    ܲс   ܲк   ܲл   ܲю   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ. Так при помощи игры 
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ф   ܲо   ܲр   ܲм   ܲи   ܲр   ܲу   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ общая б   ܲи   ܲо   ܲл   ܲо    ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲа   ܲя   ܲ к   ܲа   ܲр   ܲт   ܲи   ܲн   ܲа   ܲ мира, иначе говоря, в с   ܲо   ܲд   ܲе   ܲр   ܲж   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ 

в   ܲк   ܲл   ܲю   ܲч   ܲа   ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ и т   ܲе   ܲо   ܲр   ܲе   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ и э   ܲм   ܲп   ܲи   ܲр   ܲи    ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ знания [31]. 

С   ܲу   ܲщ   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲу   ܲе   ܲт   ܲ б   ܲо    ܲл   ܲь   ܲш   ܲо   ܲе   ܲ м   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲо   ܲб   ܲр   ܲа   ܲз   ܲи   ܲе   ܲ и в   ܲа   ܲр    ܲи   ܲа   ܲн   ܲт   ܲо    ܲв   ܲ и    ܲг   ܲр    ܲо   ܲв   ܲы   ܲх    ܲ м   ܲе   ܲт   ܲо   ܲд   ܲи   ܲк   ܲ. 

Можно р   ܲа   ܲс   ܲк   ܲр   ܲы   ܲт   ܲь    ܲ м   ܲа   ܲт   ܲе   ܲр   ܲи   ܲа   ܲл   ܲ как от общего к ч    ܲа   ܲс   ܲт   ܲн   ܲо   ܲм   ܲу   ܲ, так и от ч    ܲа   ܲс   ܲт   ܲн   ܲо    ܲг   ܲо   ܲ к 

общему. И    ܲг   ܲр    ܲо   ܲв   ܲы   ܲе   ܲ формы д   ܲи   ܲн   ܲа   ܲм   ܲи   ܲч   ܲн   ܲы   ܲ, гибки. Из урока в урок формы могут 

о   ܲс   ܲт   ܲа   ܲв   ܲа   ܲт   ܲь   ܲс   ܲя   ܲ, м   ܲе   ܲн   ܲя   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ лишь с   ܲо   ܲд   ܲе   ܲр    ܲж   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ. Даже в этом случае урок п    ܲр   ܲи   ܲо    ܲб   ܲр    ܲе   ܲт   ܲа   ܲе   ܲт   ܲ 

новый х   ܲа   ܲр    ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр   ܲ. Подача м   ܲа   ܲт   ܲе   ܲр   ܲи   ܲа   ܲл   ܲа   ܲ п   ܲр   ܲо    ܲи   ܲс   ܲх   ܲо   ܲд   ܲи   ܲт   ܲ н   ܲе   ܲн   ܲа   ܲв   ܲя   ܲз   ܲч   ܲи   ܲв   ܲо   ܲ, в доброй 

э   ܲм   ܲо   ܲц   ܲи   ܲо   ܲн   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲй   ܲ среде. 

Н   ܲа   ܲп   ܲр    ܲи   ܲм   ܲе   ܲр   ܲ, для у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв   ܲ м   ܲл   ܲа   ܲд   ܲш   ܲе   ܲй   ܲ школы п   ܲо    ܲд   ܲх   ܲо    ܲд   ܲя   ܲт   ܲ п   ܲо   ܲд   ܲв   ܲи   ܲж   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ игры, 

игры на свежем в   ܲо   ܲз   ܲд   ܲу    ܲх   ܲе   ܲ и н   ܲе   ܲс   ܲл   ܲо   ܲж   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ в    ܲи   ܲк   ܲт   ܲо   ܲр    ܲи   ܲн   ܲы [18]   ܲ . 

В п   ܲо    ܲд   ܲр   ܲо    ܲс   ܲт   ܲк   ܲо   ܲв    ܲо   ܲм   ܲ п   ܲе   ܲр   ܲи   ܲо   ܲд   ܲе   ܲ у р    ܲе   ܲб   ܲе   ܲн   ܲк   ܲа   ܲ п   ܲр    ܲо   ܲи   ܲс   ܲх    ܲо   ܲд   ܲи   ܲт   ܲ п   ܲр    ܲо   ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲ о   ܲт   ܲв   ܲе   ܲр   ܲж   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ 

д   ܲе   ܲт   ܲс   ܲк   ܲи   ܲх   ܲ к   ܲа   ܲч   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲ, он н   ܲа   ܲч   ܲи   ܲн   ܲа   ܲе   ܲт   ܲ а   ܲк   ܲт   ܲи   ܲв   ܲн    ܲо   ܲ с   ܲа   ܲм   ܲо   ܲу    ܲт   ܲв   ܲе   ܲр   ܲж   ܲд   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ свое в   ܲз   ܲр    ܲо   ܲс   ܲл   ܲо   ܲе   ܲ Я. 

П   ܲр   ܲо   ܲи   ܲс   ܲх   ܲо    ܲд   ܲи   ܲт   ܲ п   ܲе   ܲр   ܲе   ܲс   ܲт   ܲр   ܲо    ܲй   ܲк   ܲа   ܲ э   ܲм   ܲо    ܲц   ܲи   ܲо    ܲн   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲй   ܲ сферы п   ܲо   ܲд   ܲр   ܲо   ܲс   ܲт   ܲк   ܲа   ܲ, п    ܲр   ܲо   ܲи   ܲс   ܲх    ܲо   ܲд   ܲи   ܲт    ܲ 

к   ܲа   ܲр   ܲд   ܲи   ܲн   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲа   ܲя   ܲ п   ܲе   ܲр    ܲе   ܲм   ܲе   ܲн   ܲа   ܲ в   ܲо   ܲс   ܲп   ܲр    ܲи   ܲя   ܲт   ܲи   ܲя   ܲ о   ܲк   ܲр   ܲу    ܲж   ܲа   ܲю   ܲщ   ܲе   ܲг   ܲо   ܲ мира. О   ܲс   ܲо   ܲб   ܲе   ܲн   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ 

п   ܲо    ܲд   ܲр   ܲо    ܲс   ܲт   ܲк   ܲо    ܲв   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ в   ܲо   ܲс   ܲп   ܲр   ܲи   ܲя   ܲт   ܲи   ܲя   ܲ мира п   ܲр   ܲо   ܲя   ܲв   ܲл   ܲя   ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ и в выборе ими р    ܲо   ܲл   ܲе   ܲв   ܲы   ܲх   ܲ игр. 

Ребята могут в г    ܲр   ܲу    ܲп   ܲп   ܲо   ܲв   ܲо   ܲй   ܲ игре не только п    ܲр   ܲи   ܲд   ܲу   ܲм   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ а   ܲл   ܲг   ܲо    ܲр   ܲи   ܲт   ܲм   ܲ своих 

д   ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲй   ܲ, но и без помощи в    ܲз   ܲр    ܲо   ܲс   ܲл   ܲы   ܲх    ܲ о   ܲр    ܲг   ܲа   ܲн   ܲи   ܲз   ܲо    ܲв   ܲа   ܲт   ܲь    ܲ с   ܲл    ܲо   ܲж   ܲн   ܲу   ܲю    ܲ с   ܲо    ܲв   ܲм   ܲе   ܲс   ܲт   ܲн   ܲу   ܲю   ܲ 

д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲь   ܲ, где и    ܲг   ܲр   ܲо   ܲв   ܲо    ܲй   ܲ п   ܲр   ܲо    ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲ и т   ܲр   ܲу    ܲд   ܲо   ܲв    ܲа   ܲя   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл    ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲь    ܲ тесно 

п   ܲе   ܲр   ܲе   ܲп   ܲл   ܲе   ܲт   ܲе   ܲн   ܲы   ܲ. 

Для с 
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стоит выбор своей б    ܲу   ܲд   ܲу    ܲщ   ܲе   ܲй   ܲ п   ܲр    ܲо   ܲф   ܲе   ܲс   ܲс   ܲи   ܲи   ܲ, постановки целей на б   ܲу   ܲд   ܲу    ܲщ   ܲе   ܲе   ܲ, 

п   ܲл    ܲа   ܲн   ܲи   ܲр    ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ своего ж   ܲи   ܲз   ܲн   ܲе   ܲн   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо    ܲ пути. П   ܲр    ܲо   ܲи   ܲс   ܲх    ܲо   ܲд   ܲи   ܲт   ܲ у   ܲс   ܲи   ܲл   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ р    ܲе   ܲф   ܲл   ܲе   ܲк   ܲс   ܲи   ܲи   ܲ, 

с   ܲа   ܲм   ܲо    ܲу   ܲг   ܲл   ܲу   ܲб   ܲл   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ, п    ܲо    ܲв   ܲы   ܲш   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ и   ܲз   ܲб   ܲи   ܲр   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲ в о   ܲб   ܲщ   ܲе   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ. 

Г.К. С   ܲе   ܲл    ܲе   ܲв   ܲк   ܲо   ܲ в основу к    ܲл   ܲа   ܲс   ܲс   ܲи   ܲф   ܲи   ܲк   ܲа   ܲц   ܲи   ܲи   ܲ игр в   ܲк   ܲл   ܲа   ܲд   ܲы    ܲв   ܲа   ܲл   ܲ о   ܲп   ܲр   ܲе   ܲд   ܲе   ܲл   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ 

п   ܲо    ܲр   ܲя   ܲд   ܲк   ܲа   ܲ р   ܲа   ܲз   ܲв   ܲе   ܲр   ܲт   ܲы    ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ теории и   ܲг   ܲр   ܲо   ܲв   ܲо    ܲг   ܲо   ܲ о    ܲб   ܲу    ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ. 
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 по о   ܲб    ܲл   ܲа   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ (ф   ܲи   ܲз   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ, и    ܲн   ܲт   ܲе   ܲл    ܲл   ܲе   ܲк   ܲт   ܲу    ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, 

т   ܲр   ܲу    ܲд   ܲо   ܲв   ܲы   ܲе   ܲ, с   ܲо   ܲц   ܲи   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, п   ܲс   ܲи   ܲх    ܲо   ܲл   ܲо   ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ); 

 по х   ܲа   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр   ܲу   ܲ п   ܲе   ܲд   ܲа   ܲг   ܲо   ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲо    ܲг   ܲо    ܲ п   ܲр    ܲо   ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲа   ܲ (о   ܲб   ܲу   ܲч   ܲа   ܲю    ܲщ   ܲи   ܲе   ܲ, т   ܲр   ܲе   ܲн   ܲи   ܲн   ܲг   ܲо    ܲв   ܲы   ܲе   ܲ, 

к   ܲо   ܲн   ܲт   ܲр    ܲо   ܲл   ܲи   ܲр   ܲу   ܲю    ܲщ   ܲи   ܲе   ܲ, о   ܲб   ܲо    ܲб   ܲщ   ܲа   ܲю   ܲщ   ܲи   ܲе   ܲ, п   ܲо   ܲз   ܲн   ܲа   ܲв    ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, в   ܲо   ܲс   ܲп   ܲи   ܲт   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, 

р   ܲа   ܲз   ܲв   ܲи   ܲв   ܲа   ܲю   ܲщ   ܲи   ܲе   ܲ, р    ܲе   ܲп   ܲр   ܲо   ܲд   ܲу    ܲк   ܲт   ܲи   ܲв   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, п   ܲр    ܲо   ܲд   ܲу    ܲк   ܲт   ܲи   ܲв    ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, т   ܲв    ܲо   ܲр   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ); 

 по и   ܲг   ܲр   ܲо    ܲв   ܲо   ܲй   ܲ м   ܲе   ܲт   ܲо    ܲд   ܲи   ܲк   ܲе   ܲ (п   ܲр   ܲе   ܲд   ܲм   ܲе   ܲт   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, с   ܲю   ܲж   ܲе   ܲт   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, р    ܲо   ܲл   ܲе   ܲв   ܲы   ܲе   ܲ, д    ܲе   ܲл   ܲо   ܲв   ܲы   ܲе   ܲ, 

и   ܲм   ܲи   ܲт   ܲа   ܲц    ܲи   ܲо    ܲн   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ); 

 по п   ܲр    ܲе   ܲд   ܲм   ܲе   ܲт   ܲн   ܲо   ܲй   ܲ о    ܲб   ܲл   ܲа   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ (х    ܲи   ܲм   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ, б    ܲи   ܲо   ܲл   ܲо    ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ, 

э   ܲк   ܲо   ܲл   ܲо    ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ, ф   ܲи   ܲз   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ, м   ܲу   ܲз   ܲы   ܲк   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, т   ܲе   ܲа   ܲт   ܲр   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, 

л   ܲи   ܲт   ܲе   ܲр    ܲа   ܲт   ܲу   ܲр   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, т   ܲр   ܲу   ܲд   ܲо   ܲв   ܲы   ܲе   ܲ, т   ܲе   ܲх   ܲн   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ, п   ܲр    ܲо   ܲи   ܲз    ܲв   ܲо   ܲд   ܲс   ܲт   ܲв   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, 

с   ܲп   ܲо    ܲр   ܲт   ܲи   ܲв   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, военно-п   ܲр    ܲи   ܲк   ܲл   ܲа   ܲд   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, т   ܲу   ܲр    ܲи   ܲс   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ, н   ܲа   ܲр   ܲо    ܲд   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ); 

 по и   ܲг   ܲр    ܲо   ܲв   ܲо   ܲй   ܲ среде (без п   ܲр   ܲе   ܲд   ܲм   ܲе   ܲт   ܲо   ܲв   ܲ или с п   ܲр    ܲе   ܲд   ܲм   ܲе   ܲт   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ, н   ܲа   ܲс   ܲт   ܲо   ܲл    ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, 

к   ܲо   ܲм   ܲн   ܲа   ܲт   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, у   ܲл   ܲи   ܲч   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, на м    ܲе   ܲс   ܲт   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲи   ܲ, к   ܲо    ܲм   ܲп   ܲь   ܲю   ܲт   ܲе   ܲр   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, 

т   ܲе   ܲл   ܲе   ܲв   ܲи   ܲз   ܲи   ܲо   ܲн   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, т    ܲе   ܲх    ܲн   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ) [32]. 

В н   ܲа   ܲс   ܲт   ܲо   ܲя   ܲщ   ܲе   ܲе   ܲ время и   ܲм   ܲе   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ ряд к   ܲл   ܲа   ܲс   ܲс   ܲи   ܲф   ܲи   ܲк   ܲа   ܲц   ܲи   ܲй   ܲ, п   ܲр   ܲо   ܲв   ܲо    ܲд   ܲи   ܲм   ܲы   ܲх    ܲ по разным 

о   ܲс   ܲн   ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲм   ܲ. Одни за о    ܲс   ܲн   ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ берут место в   ܲк   ܲл   ܲю   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ д   ܲи   ܲд    ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲх   ܲ игр в 

у   ܲч   ܲе   ܲб   ܲн   ܲы   ܲй   ܲ п   ܲр    ܲо   ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲ и п   ܲо    ܲк   ܲа   ܲз   ܲы   ܲв   ܲа   ܲю    ܲт   ܲ роль и    ܲг   ܲр   ܲо    ܲв   ܲы   ܲх   ܲ э    ܲл   ܲе   ܲм   ܲе   ܲн   ܲт   ܲо   ܲв   ܲ для о    ܲт   ܲр   ܲа   ܲб   ܲо    ܲт   ܲк   ܲи   ܲ 

о   ܲп   ܲр   ܲе   ܲд   ܲе   ܲл   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲх    ܲ умений и н   ܲа   ܲв   ܲы   ܲк   ܲо   ܲв   ܲ, другие с    ܲч   ܲи   ܲт   ܲа   ܲю   ܲт   ܲ о    ܲс   ܲн   ܲо    ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲм    ܲ 

к   ܲл   ܲа   ܲс   ܲс   ܲи   ܲф   ܲи   ܲк   ܲа   ܲц   ܲи   ܲи   ܲ мотив д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ, третьи - ф   ܲу    ܲн   ܲк   ܲц   ܲи   ܲи   ܲ, в   ܲы   ܲп   ܲо   ܲл   ܲн   ܲя   ܲе   ܲм   ܲы   ܲе    ܲ 

д   ܲи   ܲд   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲм   ܲи   ܲ играми при и   ܲз   ܲу   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ к   ܲо   ܲн   ܲк   ܲр    ܲе   ܲт   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо    ܲ п   ܲр   ܲе   ܲд   ܲм   ܲе   ܲт   ܲа   ܲ [17]. 

На выбор м 
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в   ܲо   ܲз    ܲм   ܲо    ܲж   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв   ܲ. Х    ܲа   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр    ܲи   ܲз   ܲу    ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ они в   ܲр   ܲе   ܲм   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲм   ܲи    ܲ р    ܲа   ܲм   ܲк   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ: могут 

быть р   ܲа   ܲс   ܲт   ܲя   ܲн   ܲу   ܲт   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ на весь урок или з    ܲа   ܲн   ܲи   ܲм   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ лишь о   ܲп   ܲр    ܲе   ܲд   ܲе   ܲл   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲй   ܲ этап. 

И   ܲг   ܲр   ܲо    ܲв   ܲо   ܲй   ܲ п   ܲр   ܲо    ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲ также может быть ф   ܲр   ܲо    ܲн   ܲт   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲм   ܲ, г   ܲр   ܲу   ܲп   ܲп   ܲо    ܲв   ܲы   ܲм   ܲ или 
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так и в   ܲн   ܲе   ܲш   ܲн   ܲи   ܲй   ܲ. 
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ф   ܲи   ܲк   ܲс   ܲи   ܲр   ܲо    ܲв   ܲа   ܲн   ܲн   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ, о   ܲт   ܲк   ܲр   ܲы   ܲт   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ п   ܲр    ܲа   ܲв   ܲи   ܲл   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ и со с   ܲк   ܲр    ܲы   ܲт   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ п   ܲр   ܲа   ܲв   ܲи   ܲл    ܲа   ܲм   ܲи   ܲ. К играм 

п   ܲе   ܲр   ܲв   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ типа можно о   ܲт   ܲн   ܲе   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ б   ܲо    ܲл   ܲь   ܲш   ܲу   ܲю    ܲ часть д   ܲи   ܲд   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲх   ܲ, п   ܲо   ܲз   ܲн   ܲа   ܲв   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь    ܲн   ܲы   ܲх   ܲ 
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и п   ܲо   ܲд   ܲв   ܲи   ܲж   ܲн   ܲы   ܲх   ܲ игр, также сюда о    ܲт   ܲн   ܲо    ܲс   ܲя   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ р    ܲа   ܲз   ܲв   ܲи   ܲв    ܲа   ܲю   ܲщ   ܲи   ܲе   ܲ и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲл   ܲл    ܲе   ܲк   ܲт   ܲу   ܲа   ܲл   ܲь    ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, 

м   ܲу   ܲз   ܲы   ܲк   ܲа   ܲл   ܲь    ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, игры-забавы. 

С   ܲю   ܲж   ܲе   ܲт   ܲн   ܲо   ܲ-р   ܲо    ܲл   ܲе   ܲв   ܲы   ܲе   ܲ игры о   ܲт   ܲн   ܲо   ܲс   ܲя   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ ко в   ܲт   ܲо   ܲр    ܲо   ܲм   ܲу   ܲ типу. П   ܲр    ܲа   ܲв   ܲи   ܲл    ܲа   ܲ в таких 

играх с   ܲк   ܲр    ܲы   ܲт   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, с   ܲу   ܲщ   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲу    ܲю   ܲт   ܲ неявно. Они х    ܲа   ܲр    ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр   ܲи   ܲз   ܲу   ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ тем, что должно 

п   ܲр    ܲо   ܲи   ܲс   ܲх    ܲо   ܲд   ܲи   ܲт   ܲь   ܲ по нормам п   ܲо    ܲв   ܲе   ܲд   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ в   ܲо    ܲс   ܲс   ܲо   ܲз   ܲд   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ роли героев: п   ܲа   ܲс   ܲс   ܲа   ܲж   ܲи   ܲр    ܲ не 

ездит за рулем а   ܲв   ܲт   ܲо    ܲб   ܲу    ܲс   ܲа   ܲ, врач сам себе не ставит г   ܲр    ܲа   ܲд   ܲу   ܲс   ܲн   ܲи   ܲк   ܲ. 

Р   ܲа   ܲз   ܲл   ܲи   ܲч   ܲа   ܲю   ܲт   ܲ д   ܲи   ܲд   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ игры по с    ܲо    ܲд   ܲе   ܲр   ܲж   ܲа   ܲн   ܲи   ܲю    ܲ, п    ܲо   ܲз   ܲн   ܲа   ܲв   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲй   ܲ 

д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲи   ܲ у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв    ܲ, и   ܲг   ܲр   ܲо   ܲв    ܲы   ܲм   ܲ д   ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲм   ܲ и п   ܲр    ܲа   ܲв   ܲи   ܲл   ܲа   ܲм   ܲ, о   ܲр   ܲг   ܲа   ܲн   ܲи   ܲз   ܲа   ܲц   ܲи   ܲи   ܲ и 

в   ܲз   ܲа   ܲи   ܲм   ܲо    ܲо   ܲт   ܲн   ܲо    ܲш   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲм   ܲ между у   ܲч   ܲа   ܲс   ܲт   ܲн   ܲи   ܲк   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ и   ܲг   ܲр    ܲо   ܲв   ܲо    ܲг   ܲо    ܲ п   ܲр   ܲо    ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲа   ܲ, по о   ܲт   ܲв   ܲо    ܲд   ܲи   ܲм   ܲо    ܲй   ܲ 

роли для у   ܲч   ܲи   ܲт   ܲе   ܲл   ܲя   ܲ. Всем играм п   ܲр   ܲи   ܲс   ܲу    ܲщ   ܲи   ܲ эти п   ܲр    ܲи   ܲз   ܲн   ܲа   ܲк   ܲи   ܲ, но в одних о    ܲт   ܲч   ܲе   ܲт   ܲл   ܲи   ܲв   ܲе   ܲе   ܲ 

в   ܲы   ܲс   ܲт   ܲу    ܲп   ܲа   ܲю   ܲт   ܲ одни, в других - иные. В р    ܲа   ܲз   ܲл   ܲи   ܲч   ܲн   ܲы   ܲх   ܲ и   ܲс   ܲт   ܲо    ܲч   ܲн    ܲи   ܲк   ܲа   ܲх   ܲ л    ܲи   ܲт   ܲе   ܲр    ܲа   ܲт   ܲу    ܲр   ܲы   ܲ 

у   ܲк   ܲа   ܲз   ܲы   ܲв   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ более 500 д   ܲи   ܲд   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲх   ܲ игр, но к   ܲо    ܲн   ܲк   ܲр   ܲе   ܲт   ܲн   ܲа   ܲя   ܲ к   ܲл   ܲа   ܲс   ܲс   ܲи   ܲф   ܲи   ܲк   ܲа   ܲц   ܲи   ܲя   ܲ игр 

по видам о   ܲт   ܲс   ܲу   ܲт   ܲс   ܲт   ܲв   ܲу   ܲе   ܲт   ܲ. 

Очень часто игры в своем с    ܲо   ܲд   ܲе   ܲр   ܲж   ܲа   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ несут о    ܲб   ܲу   ܲч   ܲа   ܲю   ܲщ   ܲу   ܲю   ܲ и 

в   ܲо   ܲс   ܲп   ܲи   ܲт   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲу   ܲю   ܲ ф   ܲу   ܲн   ܲк   ܲц   ܲи   ܲи   ܲ. По такой к   ܲл   ܲа   ܲс   ܲс   ܲи   ܲф   ܲи   ܲк   ܲа   ܲц   ܲи   ܲи   ܲ в   ܲы   ܲд   ܲе   ܲл    ܲя   ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ с   ܲл    ܲе   ܲд   ܲу   ܲю   ܲщ   ܲи   ܲе   ܲ 

типы д   ܲи   ܲд   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲх   ܲ игр: 

 игры по с   ܲе   ܲн   ܲс   ܲо   ܲр    ܲн   ܲо   ܲм   ܲу    ܲ в   ܲо    ܲс   ܲп   ܲи   ܲт   ܲа   ܲн   ܲи   ܲю   ܲ; 

 с   ܲл   ܲо   ܲв   ܲе   ܲс   ܲн   ܲы    ܲе   ܲ игры; 

 игры по о 
 
 ܲз  

 
 ܲн 

 
 ܲа 

 
 ܲк 

 
 ܲо  

 
 ܲм 

 
 ܲл 

 
 ܲе 

 
 ܲн 

 
 ܲи 

 
 ܲю  

 
 ܲ с п 

 
 ܲр  

 
 ܲи 

 
 ܲр 

 
 ܲо  

 
 ܲд 

 
 ܲо 

 
 ܲй 

 
 ܲ; 

 по ф   ܲо   ܲр   ܲм   ܲи   ܲр    ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲю   ܲ м   ܲа   ܲт   ܲе   ܲм   ܲа   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲх   ܲ п   ܲр   ܲе   ܲд   ܲс   ܲт   ܲа   ܲв   ܲл   ܲе   ܲн   ܲи   ܲй   ܲ и др. 

Иногда игры с 
 
 ܲо  

 
 ܲо 

 
 ܲт 

 
 ܲн 

 
 ܲо  

 
 ܲс 

 
 ܲя 

 
 ܲт 

 
 ܲс 

 
 ܲя 

 
 ܲ с м 

 
 ܲа 

 
 ܲт 

 
 ܲе 

 
 ܲр  

 
 ܲи 

 
 ܲа 

 
 ܲл 

 
 ܲо  

 
 ܲм 

 
 ܲ (по А.А. С 

 
 ܲа 

 
 ܲв  

 
 ܲч 

 
 ܲе 

 
 ܲн 

 
 ܲк 

 
 ܲо 

 
 ܲ): 

 игры с д   ܲи   ܲд   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲм   ܲи   ܲ и   ܲг   ܲр    ܲу   ܲш   ܲк   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ; 

 н   ܲа   ܲс   ܲт   ܲо   ܲл    ܲь   ܲн   ܲо    ܲ-п   ܲе   ܲч   ܲа   ܲт   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ игры; 

 с   ܲл   ܲо   ܲв   ܲе   ܲс   ܲн   ܲы    ܲе   ܲ игры; 

 п   ܲс   ܲе   ܲв   ܲд   ܲо    ܲс   ܲю   ܲж   ܲе   ܲт   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ игры. 
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Б   ܲл   ܲа   ܲг   ܲо   ܲд   ܲа   ܲр    ܲя   ܲ такой г   ܲр   ܲу    ܲп   ܲп   ܲи   ܲр   ܲо    ܲв   ܲк   ܲе   ܲ можно в   ܲы   ܲя   ܲс   ܲн   ܲи   ܲт   ܲь   ܲ н   ܲа   ܲп   ܲр    ܲа   ܲв   ܲл    ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ игр на 

п   ܲр    ܲо   ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲ о   ܲб   ܲу    ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ, п   ܲо    ܲз   ܲн   ܲа   ܲв   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲу    ܲю   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲь   ܲ у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв    ܲ, но основы 

д   ܲи   ܲд   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲх    ܲ игр н   ܲе   ܲв   ܲо    ܲз   ܲм   ܲо   ܲж   ܲн   ܲо   ܲ р    ܲа   ܲс   ܲк   ܲр   ܲы    ܲт   ܲь   ܲ в полной мере. 

П   ܲо    ܲд   ܲб   ܲи   ܲр   ܲа   ܲя   ܲ и к   ܲо   ܲм   ܲб   ܲи   ܲн   ܲи   ܲр    ܲу   ܲя   ܲ методы можно д   ܲо    ܲб   ܲи   ܲт   ܲь   ܲс   ܲя   ܲ г   ܲл   ܲа   ܲв   ܲн    ܲо   ܲй   ܲ цели: в   ܲы   ܲз    ܲв   ܲа   ܲт   ܲь    ܲ 

и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲр   ܲе   ܲс   ܲ к теме, с   ܲп   ܲр    ܲо   ܲв   ܲо    ܲц   ܲи   ܲр   ܲо   ܲв   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ п   ܲо    ܲт   ܲр   ܲе   ܲб   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲь   ܲ работы с у   ܲч   ܲе   ܲб   ܲн   ܲо   ܲй   ܲ л   ܲи   ܲт   ܲе   ܲр   ܲа   ܲт   ܲу   ܲр   ܲо    ܲй   ܲ, 

н   ܲа   ܲп   ܲр   ܲа   ܲв   ܲи   ܲт   ܲь    ܲ м   ܲы   ܲс   ܲл   ܲи    ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ п   ܲр   ܲо    ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲы   ܲ на с   ܲа   ܲм   ܲо    ܲс   ܲт   ܲо    ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь    ܲн   ܲо   ܲе   ܲ п   ܲо   ܲз   ܲн   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ сути 

в   ܲо   ܲп   ܲр   ܲо    ܲс   ܲа   ܲ. При таком п   ܲо    ܲд   ܲх   ܲо    ܲд   ܲе   ܲ ребята н    ܲа   ܲч   ܲи   ܲн   ܲа   ܲю   ܲт   ܲ чётко п   ܲо    ܲн   ܲи   ܲм   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ р    ܲа   ܲз   ܲн   ܲи   ܲц   ܲу   ܲ 

п   ܲо    ܲн   ܲя   ܲт   ܲи   ܲй   ܲ «оценка» и «о    ܲт   ܲм   ܲе   ܲт   ܲк   ܲа   ܲ». З    ܲа   ܲр    ܲа   ܲб   ܲо   ܲт   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ о    ܲт   ܲм   ܲе   ܲт   ܲк   ܲу    ܲ очень просто, это всего 

лишь цифра в ж   ܲу   ܲр   ܲн   ܲа   ܲл   ܲе   ܲ, а вот оценку надо з   ܲа   ܲр   ܲа   ܲб   ܲо   ܲт   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ, она может быть устной, 

м   ܲи   ܲн   ܲу   ܲт   ܲн   ܲо    ܲй   ܲ, но очень д    ܲо   ܲр    ܲо   ܲг   ܲо   ܲй   ܲ, она влияет на с    ܲа   ܲм   ܲо    ܲу   ܲв   ܲа   ܲж   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ и 

с   ܲа   ܲм   ܲо    ܲу   ܲт   ܲв   ܲе   ܲр   ܲж   ܲд   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ. Д   ܲо   ܲв   ܲе   ܲр    ܲи   ܲе   ܲ - один из самых мощных с   ܲт   ܲи   ܲм   ܲу   ܲл   ܲо    ܲв   ܲ. Это влияет на 

р   ܲе   ܲз   ܲу    ܲл   ܲь   ܲт   ܲа   ܲт   ܲ игры [4]. 

Б   ܲо   ܲл    ܲь   ܲш   ܲо   ܲе   ܲ в   ܲн    ܲи   ܲм   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ игре у   ܲд   ܲе   ܲл   ܲя   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ в п   ܲе   ܲд   ܲа   ܲг   ܲо   ܲг   ܲи   ܲк   ܲе   ܲ, но о    ܲт   ܲс   ܲу    ܲт   ܲс   ܲт   ܲв   ܲу   ܲе   ܲт   ܲ 

к   ܲо   ܲн   ܲк   ܲр   ܲе   ܲт   ܲн   ܲо   ܲе   ܲ место на уроке. П    ܲо   ܲэ   ܲт   ܲо    ܲм   ܲу   ܲ на п   ܲр    ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲк   ܲе   ܲ б   ܲо   ܲл    ܲь   ܲш   ܲо   ܲе   ܲ в   ܲн   ܲи   ܲм   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ 

у   ܲд   ܲе   ܲл    ܲя   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ а   ܲд   ܲа   ܲп   ܲт   ܲа   ܲц   ܲи   ܲи   ܲ и   ܲг   ܲр   ܲо    ܲв   ܲы   ܲх   ܲ п   ܲр   ܲи   ܲе   ܲм   ܲо    ܲв   ܲ на р   ܲа   ܲз   ܲл   ܲи   ܲч   ܲн   ܲы   ܲх   ܲ этапах урока. 

В ш   ܲк   ܲо   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲм   ܲ о   ܲб   ܲу   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ часто и   ܲс   ܲп   ܲо    ܲл   ܲь   ܲз   ܲу    ܲю   ܲт   ܲ с   ܲл   ܲе   ܲд   ܲу    ܲю   ܲщ   ܲи   ܲе   ܲ виды игр: 

 игры-п   ܲу    ܲт   ܲе   ܲш   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ; 

 игры-п   ܲо    ܲр   ܲу   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ; 

 игры-п 
 
 ܲр  

 
 ܲе 

 
 ܲд 

 
 ܲп 

 
 ܲо  

 
 ܲл 

 
 ܲо 

 
 ܲж 

 
 ܲе 

 
 ܲн 

 
 ܲи 

 
 ܲя 

 
 ܲ; 

 игры-з   ܲа   ܲг   ܲа   ܲд   ܲк   ܲи   ܲ и игры-к   ܲр   ܲо    ܲс   ܲс   ܲв   ܲо    ܲр   ܲд   ܲы   ܲ; 

 р 
 
 ܲо  

 
 ܲл 

 
 ܲе 

 
 ܲв 

 
 ܲы 

 
 ܲе 

 
 ܲ и д 

 
 ܲе 

 
 ܲл 

 
 ܲо 

 
 ܲв  

 
 ܲы 

 
 ܲе 

 
 ܲ игры; 

 игры-беседы (игры-д   ܲи   ܲа   ܲл   ܲо   ܲг   ܲи   ܲ) и др. [33]. 

Игры-п   ܲу   ܲт   ܲе   ܲш   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ имеют с   ܲх   ܲо    ܲд   ܲс   ܲт   ܲв   ܲо   ܲ со с   ܲк   ܲа   ܲз   ܲк   ܲо   ܲй   ܲ, ее р   ܲа   ܲз   ܲв    ܲи   ܲт   ܲи   ܲе   ܲм   ܲ, ч   ܲу    ܲд   ܲе   ܲс   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ. 

Игра-п   ܲу   ܲт   ܲе   ܲш   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲе   ܲ о    ܲт   ܲр   ܲа   ܲж   ܲа   ܲе   ܲт   ܲ р   ܲе   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн    ܲы   ܲе   ܲ факты или с    ܲо   ܲб   ܲы   ܲт   ܲи   ܲя   ܲ, о    ܲб   ܲы   ܲч   ܲн   ܲо   ܲе   ܲ 

р   ܲа   ܲс   ܲк   ܲр   ܲы   ܲв   ܲа   ܲе   ܲт   ܲ через н   ܲе   ܲо   ܲб   ܲы   ܲч   ܲн   ܲо   ܲе   ܲ, п    ܲр    ܲо   ܲс   ܲт   ܲо   ܲе   ܲ - через з   ܲа   ܲг   ܲа   ܲд   ܲо    ܲч   ܲн   ܲо   ܲе   ܲ, т   ܲр    ܲу   ܲд   ܲн   ܲо   ܲе   ܲ - через 

п   ܲр    ܲе   ܲо   ܲд   ܲо    ܲл   ܲи   ܲм   ܲо   ܲе   ܲ, н   ܲе   ܲо   ܲб   ܲх    ܲо   ܲд   ܲи   ܲм   ܲо   ܲе   ܲ - через и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲр   ܲе   ܲс   ܲн   ܲо    ܲе   ܲ. Все это п   ܲр    ܲо   ܲи   ܲс   ܲх    ܲо   ܲд   ܲи   ܲт   ܲ в игре, в 

и 
 
 ܲг 

 
 ܲр 

 
 ܲо 

 
 ܲв 

 
 ܲы 

 
 ܲх  

 
 ܲ д 

 
 ܲе 

 
 ܲй 

 
 ܲс 

 
 ܲт 

 
 ܲв 

 
 ܲи 

 
 ܲя 

 
 ܲх  

 
 ܲ, с 

 
 ܲт 

 
 ܲа 

 
 ܲн 

 
 ܲо 

 
 ܲв  

 
 ܲи 

 
 ܲт 

 
 ܲс 

 
 ܲя 

 
 ܲ б 

 
 ܲл 

 
 ܲи 

 
 ܲз 

 
 ܲк 

 
 ܲи 

 
 ܲм 

 
 ܲ р 

 
 ܲе 

 
 ܲб 

 
 ܲе 

 
 ܲн 

 
 ܲк 

 
 ܲу  

 
 ܲ, радует его. Цель игры-
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п   ܲу    ܲт   ܲе   ܲш   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ - у   ܲс   ܲи   ܲл   ܲи   ܲт   ܲь    ܲ в   ܲп   ܲе   ܲч   ܲа   ܲт   ܲл   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ, п   ܲр   ܲи   ܲд   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ п   ܲо    ܲз   ܲн   ܲа   ܲв   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲм   ܲу   ܲ с   ܲо    ܲд   ܲе   ܲр   ܲж   ܲа   ܲн   ܲи   ܲю   ܲ 

чуть-чуть с   ܲк   ܲа   ܲз   ܲо   ܲч   ܲн   ܲу    ܲю   ܲ н   ܲе   ܲо   ܲб   ܲы   ܲч   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲ, о    ܲб   ܲр    ܲа   ܲт   ܲи   ܲт   ܲь   ܲ в   ܲн   ܲи   ܲм   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ детей на то, что 

н   ܲа   ܲх   ܲо   ܲд   ܲи   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ рядом, но не з    ܲа   ܲм   ܲе   ܲч   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ ими. Игры-п   ܲу    ܲт   ܲе   ܲш   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ о   ܲб   ܲо   ܲс   ܲт   ܲр   ܲя   ܲю   ܲт   ܲ 

в   ܲн   ܲи   ܲм   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ, н    ܲа   ܲб   ܲл   ܲю    ܲд   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲь   ܲ, о   ܲс   ܲм   ܲы   ܲс   ܲл   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ и   ܲг   ܲр   ܲо    ܲв   ܲы   ܲх    ܲ задач, о   ܲб   ܲл   ܲе   ܲг   ܲч   ܲа   ܲю   ܲт   ܲ 

п   ܲр    ܲе   ܲо   ܲд   ܲо    ܲл   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ т    ܲр   ܲу   ܲд    ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲе   ܲй   ܲ и д    ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲж   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ успеха. Игры-п   ܲу   ܲт   ܲе   ܲш   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ всегда 

н   ܲе   ܲс   ܲк   ܲо   ܲл   ܲь   ܲк   ܲо   ܲ р    ܲо    ܲм   ܲа   ܲн   ܲт   ܲи   ܲч   ܲн   ܲы   ܲ. Именно это в   ܲы   ܲз   ܲы   ܲв   ܲа   ܲе   ܲт   ܲ и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲр   ܲе   ܲс   ܲ и а   ܲк   ܲт   ܲи   ܲв   ܲн   ܲо    ܲе   ܲ у   ܲч   ܲа   ܲс   ܲт   ܲи   ܲе   ܲ в 

р   ܲа   ܲз   ܲв   ܲи   ܲт   ܲи   ܲи   ܲ сюжета игры, о   ܲб   ܲо   ܲг   ܲа   ܲщ   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ и   ܲг   ܲр    ܲо   ܲв   ܲы   ܲх   ܲ д   ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲй   ܲ, с   ܲт   ܲр   ܲе   ܲм   ܲл   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ о    ܲв   ܲл   ܲа   ܲд   ܲе   ܲт   ܲь   ܲ 

п   ܲр    ܲа   ܲв   ܲи   ܲл   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ игры и п   ܲо   ܲл    ܲу   ܲч   ܲи   ܲт   ܲь   ܲ р    ܲе   ܲз   ܲу    ܲл   ܲь   ܲт   ܲа   ܲт   ܲ: решить задачу, что-то узнать, чему-то 

н   ܲа   ܲу   ܲч   ܲи   ܲт   ܲь   ܲс   ܲя   ܲ. Роль п    ܲе   ܲд   ܲа   ܲг   ܲо   ܲг   ܲа   ܲ в игре сложна, т    ܲр    ܲе   ܲб   ܲу   ܲе   ܲт   ܲ знаний, г   ܲо   ܲт   ܲо   ܲв   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ о    ܲт   ܲв   ܲе   ܲт   ܲи   ܲт   ܲь   ܲ 

на в   ܲо    ܲп   ܲр    ܲо   ܲс   ܲы   ܲ детей, играя с ними, вести п   ܲр   ܲо    ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲ о    ܲб   ܲу    ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ н   ܲе   ܲз   ܲа   ܲм   ܲе   ܲт   ܲн   ܲо   ܲ [37]. 

Игра-п   ܲу   ܲт   ܲе   ܲш   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲе   ܲ - игра д   ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ, мысли, чувств р    ܲе   ܲб   ܲе   ܲн   ܲк   ܲа   ܲ, форма 

у   ܲд   ܲо   ܲв   ܲл   ܲе   ܲт   ܲв   ܲо    ܲр   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ его п   ܲо    ܲт   ܲр   ܲе   ܲб   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲе   ܲй   ܲ в знании. В н   ܲа   ܲз   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ игры, в 

ф   ܲо   ܲр   ܲм   ܲу   ܲл    ܲи   ܲр   ܲо    ܲв   ܲк   ܲе   ܲ и   ܲг   ܲр   ܲо   ܲв   ܲо   ܲй   ܲ задачи должны быть «з    ܲо   ܲв   ܲу   ܲщ   ܲи   ܲе   ܲ слова», в    ܲы   ܲз   ܲы   ܲв    ܲа   ܲю   ܲщ   ܲи   ܲе   ܲ 

и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲр   ܲе   ܲс   ܲ детей, а   ܲк   ܲт   ܲи   ܲв   ܲи   ܲз   ܲи   ܲр   ܲу    ܲю   ܲщ   ܲи   ܲе   ܲ и   ܲг   ܲр   ܲо    ܲв   ܲу   ܲю   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл    ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲь    ܲ. В игре-п   ܲу   ܲт   ܲе   ܲш   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲи   ܲ 

и   ܲс   ܲп   ܲо   ܲл   ܲь   ܲз    ܲу   ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ многие с    ܲп   ܲо   ܲс   ܲо   ܲб   ܲы   ܲ р    ܲа   ܲс   ܲк   ܲр    ܲы   ܲт   ܲи   ܲя   ܲ п   ܲо    ܲз   ܲн   ܲа   ܲв   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо    ܲ с   ܲо   ܲд   ܲе   ܲр    ܲж   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ в 

с   ܲо   ܲч   ܲе   ܲт   ܲа   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ с и   ܲг   ܲр   ܲо   ܲв   ܲо    ܲй   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲю   ܲ: п   ܲо   ܲс   ܲт   ܲа   ܲн   ܲо    ܲв   ܲк   ܲа   ܲ задач, п   ܲо    ܲя   ܲс   ܲн   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ с   ܲп   ܲо    ܲс   ܲо   ܲб   ܲо    ܲв   ܲ 

ее р   ܲе   ܲш   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ, иногда р    ܲа   ܲз    ܲр   ܲа   ܲб   ܲо   ܲт   ܲк   ܲа   ܲ м   ܲа   ܲр   ܲш   ܲр   ܲу    ܲт   ܲо   ܲв   ܲ п   ܲу    ܲт   ܲе   ܲш   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ, п    ܲо   ܲэ   ܲт   ܲа   ܲп   ܲн   ܲо   ܲе   ܲ р    ܲе   ܲш   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ 

задач, р   ܲа   ܲд   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲ от ее р   ܲе   ܲш   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ, с    ܲо   ܲд   ܲе   ܲр    ܲж   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь    ܲн   ܲы   ܲй   ܲ отдых. В состав игры-
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п   ܲр    ܲя   ܲм   ܲо    ܲг   ܲо    ܲ о   ܲб   ܲу   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ и р   ܲа   ܲз   ܲн   ܲо   ܲв    ܲи   ܲд   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲ з   ܲа   ܲн   ܲя   ܲт   ܲи   ܲй   ܲ. Целью э    ܲк   ܲс   ܲк   ܲу   ܲр    ܲс   ܲи   ܲи   ܲ чаще всего 

я   ܲв   ܲл   ܲя   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ о    ܲз   ܲн   ܲа   ܲк   ܲо   ܲм   ܲл   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ с чем-то, т   ܲр    ܲе   ܲб   ܲу   ܲю   ܲщ   ܲи   ܲм   ܲ н   ܲе   ܲп   ܲо    ܲс   ܲр    ܲе   ܲд   ܲс   ܲт   ܲв   ܲе   ܲн   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ н   ܲа   ܲб   ܲл    ܲю   ܲд   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ, 

с   ܲр   ܲа   ܲв   ܲн   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ с уже и    ܲз   ܲв   ܲе   ܲс   ܲт   ܲн   ܲы   ܲм   ܲ [38]. 

Игры-п   ܲо   ܲр    ܲу   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ имеют те же с   ܲт   ܲр    ܲу   ܲк   ܲт   ܲу   ܲр    ܲн   ܲы   ܲе   ܲ э   ܲл   ܲе   ܲм   ܲе   ܲн   ܲт   ܲы   ܲ, что и игры-

п   ܲу    ܲт   ܲе   ܲш   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ, но по с    ܲо   ܲд   ܲе   ܲр    ܲж   ܲа   ܲн   ܲи   ܲю   ܲ они проще и по п    ܲр   ܲо    ܲд   ܲо   ܲл    ܲж   ܲи    ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ короче. 

В основе их лежат д    ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ с п   ܲр   ܲе   ܲд   ܲм   ܲе   ܲт   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ, и    ܲг   ܲр   ܲу   ܲш   ܲк   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ, с   ܲл   ܲо   ܲв   ܲе   ܲс   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ п   ܲо   ܲр   ܲу    ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ. 

И   ܲг   ܲр   ܲо    ܲв   ܲа   ܲя   ܲ задача и и   ܲг   ܲр   ܲо    ܲв   ܲы   ܲе   ܲ д   ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ в них о   ܲс   ܲн   ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲы   ܲ на п   ܲр   ܲе   ܲд   ܲл    ܲо   ܲж   ܲе   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ что-то 
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с   ܲд   ܲе   ܲл   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ: «Помоги Лешему о    ܲп   ܲр    ܲе   ܲд   ܲе   ܲл    ܲи   ܲт   ܲь    ܲ р   ܲа   ܲс   ܲт   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ», «П   ܲр    ܲо   ܲв   ܲе   ܲр   ܲь   ܲ д   ܲо   ܲм   ܲа   ܲш   ܲн   ܲе   ܲе   ܲ 

з   ܲа   ܲд   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ у Н    ܲе   ܲз    ܲн   ܲа   ܲй   ܲк   ܲи   ܲ» [22]. 

Игры-п   ܲр   ܲе   ܲд   ܲп   ܲо   ܲл    ܲо   ܲж   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ п   ܲо    ܲд   ܲр   ܲа   ܲз   ܲу    ܲм   ܲе   ܲв   ܲа   ܲю   ܲт   ܲ под собой в   ܲо    ܲп   ܲр   ܲо    ܲс   ܲы   ܲ, на к   ܲо   ܲт   ܲо    ܲр   ܲы   ܲе   ܲ 

дети должны с   ܲа   ܲм   ܲо   ܲс   ܲт   ܲо   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲ о   ܲт   ܲв   ܲе   ܲт   ܲи   ܲт   ܲь   ܲ. Н    ܲа   ܲп   ܲр   ܲи   ܲм   ܲе   ܲр    ܲ, «Что п    ܲр   ܲо   ܲи   ܲз   ܲо   ܲш   ܲл   ܲо   ܲ бы, 

если…?» или «Что бы ты п    ܲр   ܲе   ܲд   ܲп   ܲр   ܲи   ܲн   ܲя   ܲл   ܲ, если бы...», «Как бы ты это 

о   ܲб   ܲъ   ܲя   ܲс   ܲн   ܲи   ܲл    ܲ?» и др. В б    ܲо   ܲл    ܲь   ܲш   ܲи   ܲн   ܲс   ܲт   ܲв   ܲе   ܲ с   ܲл   ܲу   ܲч   ܲа   ܲе   ܲв   ܲ под н   ܲа   ܲч   ܲа   ܲл   ܲо    ܲм   ܲ такой игры 

п   ܲо    ܲд   ܲр   ܲа   ܲз   ܲу    ܲм   ܲе   ܲв   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ какое-то и   ܲз   ܲо    ܲб   ܲр   ܲа   ܲж   ܲе   ܲн   ܲи    ܲе   ܲ или в   ܲи   ܲд   ܲе   ܲо   ܲф   ܲр   ܲа   ܲг   ܲм   ܲе   ܲн    ܲт   ܲ. Д   ܲи   ܲд   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲо    ܲе   ܲ 

с   ܲо   ܲд   ܲе   ܲр    ܲж   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ д   ܲа   ܲн   ܲн    ܲо   ܲг   ܲо   ܲ вида игры з   ܲа   ܲк   ܲл    ܲю   ܲч   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ в том, что перед у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ 

с   ܲт   ܲа   ܲв   ܲи   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ задача и с    ܲо    ܲз   ܲд   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ такая с   ܲи   ܲт   ܲу    ܲа   ܲц   ܲи   ܲя   ܲ при к   ܲо   ܲт   ܲо   ܲр    ܲо   ܲй   ܲ н    ܲа   ܲч   ܲи   ܲн   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ 

о   ܲс   ܲм   ܲы   ܲс   ܲл   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ п   ܲо   ܲс   ܲл   ܲе   ܲд   ܲу   ܲю    ܲщ   ܲе   ܲг   ܲо   ܲ а   ܲл   ܲг   ܲо   ܲр    ܲи   ܲт   ܲм   ܲа   ܲ д   ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲй   ܲ. Задача этих игр з   ܲа   ܲк   ܲл    ܲю   ܲч   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ 

в самом п   ܲо   ܲс   ܲт   ܲа   ܲв    ܲл   ܲе   ܲн   ܲн   ܲо   ܲм   ܲ в   ܲо    ܲп   ܲр    ܲо   ܲс   ܲе   ܲ «Что п   ܲр   ܲо   ܲи   ܲз   ܲо   ܲш   ܲл   ܲо    ܲ бы, если…?» или «Что бы ты 

п   ܲр    ܲе   ܲд   ܲп   ܲр    ܲи   ܲн   ܲя   ܲл   ܲ, если бы...». Самое г    ܲл   ܲа   ܲв   ܲн   ܲо    ܲе   ܲ т   ܲр   ܲе   ܲб   ܲо    ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ от ш   ܲк   ܲо   ܲл   ܲь   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв   ܲ при 

в   ܲы   ܲп   ܲо   ܲл   ܲн   ܲе   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ и   ܲг   ܲр    ܲо   ܲв   ܲо   ܲй   ܲ задачи это найти ц   ܲе   ܲл   ܲе   ܲс   ܲо   ܲо    ܲб   ܲр   ܲа   ܲз   ܲн   ܲо   ܲе   ܲ п   ܲр    ܲе   ܲд   ܲп   ܲо    ܲл   ܲа   ܲг   ܲа   ܲе   ܲм   ܲо   ܲе   ܲ 

р   ܲе   ܲш   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ д   ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ, с   ܲо   ܲб   ܲл    ܲю   ܲд   ܲа   ܲя   ܲ все п   ܲо    ܲс   ܲт   ܲа   ܲв   ܲл   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ у   ܲс   ܲл   ܲо    ܲв   ܲи   ܲя   ܲ или о   ܲб   ܲс   ܲт   ܲо   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲс   ܲт   ܲв   ܲа   ܲ. 

У   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲи   ܲ в таких играх должны н    ܲа   ܲу   ܲч   ܲи   ܲт   ܲь   ܲс   ܲя   ܲ с   ܲо    ܲо   ܲт   ܲн   ܲо    ܲс   ܲи   ܲт   ܲь   ܲ свои знания с 

п   ܲр    ܲе   ܲд   ܲл   ܲо   ܲж   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ о   ܲб   ܲс   ܲт   ܲо    ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь    ܲс   ܲт   ܲв    ܲа   ܲм   ܲи   ܲ, уметь у   ܲс   ܲт   ܲа   ܲн   ܲа   ܲв   ܲл   ܲи    ܲв   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ п   ܲр   ܲи   ܲч   ܲи   ܲн   ܲн   ܲо   ܲ-

с   ܲл   ܲе   ܲд   ܲс   ܲт   ܲв   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ связи. Еще б   ܲо    ܲл   ܲь   ܲш   ܲи   ܲй   ܲ и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲр   ܲе   ܲс   ܲ у у    ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв   ܲ в таких играх 

з   ܲа   ܲр   ܲо    ܲж   ܲд   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ из-за э   ܲл   ܲе   ܲм   ܲе   ܲн   ܲт   ܲа   ܲ с   ܲо    ܲр   ܲе   ܲв   ܲн   ܲо    ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ: «Кто б   ܲы   ܲс   ܲт   ܲр   ܲе   ܲе   ܲ найдет п   ܲр    ܲа   ܲв   ܲи   ܲл   ܲь    ܲн   ܲо   ܲе   ܲ 
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Д   ܲи   ܲд   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ игры в виде з   ܲа   ܲг   ܲа   ܲд   ܲо   ܲк   ܲ имеют д   ܲа   ܲл   ܲе   ܲк   ܲо   ܲе   ܲ п   ܲр    ܲо   ܲш   ܲл   ܲо   ܲе   ܲ. Народ сам 

с   ܲо   ܲз   ܲд   ܲа   ܲв   ܲа   ܲл   ܲ з    ܲа   ܲг   ܲа   ܲд   ܲк   ܲи   ܲ, п    ܲр   ܲи   ܲм   ܲе   ܲн   ܲя   ܲл   ܲ их при о    ܲб   ܲр   ܲя   ܲд   ܲа   ܲх   ܲ и р    ܲи   ܲт   ܲу    ܲа   ܲл    ܲа   ܲх    ܲ, и   ܲс   ܲп   ܲо   ܲл   ܲь   ܲз    ܲо   ܲв   ܲа   ܲл   ܲ при 

п   ܲр    ܲо   ܲв   ܲе   ܲд   ܲе   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ п   ܲр    ܲа   ܲз   ܲд   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв    ܲ. З   ܲа   ܲг   ܲа   ܲд   ܲк   ܲи   ܲ всегда и   ܲс   ܲп   ܲо    ܲл   ܲь   ܲз   ܲо    ܲв   ܲа   ܲл    ܲи   ܲс   ܲь   ܲ для п    ܲр   ܲо    ܲв   ܲе   ܲр    ܲк   ܲи   ܲ у 

людей с   ܲм   ܲе   ܲк   ܲа   ܲл   ܲк   ܲи   ܲ и знаний. П   ܲо   ܲэ   ܲт   ܲо   ܲм   ܲу    ܲ ясно видна п   ܲе   ܲд   ܲа   ܲг   ܲо    ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲа   ܲя   ܲ з   ܲн   ܲа   ܲч   ܲи   ܲм   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲ 

з   ܲа   ܲг   ܲа   ܲд   ܲо   ܲк   ܲ как р   ܲа   ܲз   ܲв   ܲл    ܲе   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ, н   ܲа   ܲп   ܲр   ܲа   ܲв   ܲл   ܲе   ܲн   ܲн   ܲо    ܲг   ܲо   ܲ на о   ܲп   ܲр   ܲе   ܲд   ܲе   ܲл    ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ у   ܲм   ܲс   ܲт   ܲв   ܲе   ܲн   ܲн   ܲо    ܲг   ܲо   ܲ 

п   ܲо    ܲк   ܲа   ܲз   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲя   ܲ. В с   ܲо   ܲв   ܲр    ܲе   ܲм   ܲе   ܲн   ܲн   ܲо    ܲм   ܲ о   ܲб   ܲр    ܲа   ܲз   ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи    ܲи   ܲ з    ܲа   ܲг   ܲа   ܲд   ܲк   ܲи   ܲ и все п   ܲр    ܲо   ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲы   ܲ, с   ܲв   ܲя   ܲз   ܲа   ܲн   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ с 

ними, р   ܲа   ܲс   ܲс   ܲм   ܲа   ܲт   ܲр   ܲи   ܲв   ܲа   ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ как вид о   ܲб   ܲу   ܲч   ܲа   ܲю   ܲщ   ܲе   ܲй   ܲ игры. Даже н   ܲе   ܲс   ܲл   ܲо    ܲж   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, но при 

этом и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲр    ܲе   ܲс   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ з   ܲа   ܲг   ܲа   ܲд   ܲк   ܲи   ܲ могут влиять на а    ܲк   ܲт   ܲи   ܲв   ܲи   ܲз    ܲа   ܲц   ܲи   ܲю   ܲ м   ܲы   ܲс   ܲл   ܲи   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲй   ܲ 

д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲи   ܲ у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв   ܲ как в   ܲн   ܲа   ܲч   ܲа   ܲл   ܲе   ܲ урока, так и при и    ܲз    ܲу   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ с   ܲл   ܲо   ܲж   ܲн   ܲы   ܲх   ܲ тем, 

когда и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲр    ܲе   ܲс   ܲ к теме з   ܲн   ܲа   ܲч   ܲи   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь    ܲн   ܲо   ܲ с    ܲн   ܲи   ܲз   ܲи   ܲл    ܲс   ܲя   ܲ и н    ܲа   ܲб   ܲл    ܲю   ܲд   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ у   ܲс   ܲт   ܲа   ܲл   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲ. 
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Г   ܲл    ܲа   ܲв    ܲн   ܲы   ܲй   ܲ п   ܲр    ܲи   ܲз   ܲн   ܲа   ܲк   ܲ з   ܲа   ܲг   ܲа   ܲд   ܲк   ܲи   ܲ - это з   ܲа   ܲм   ܲы   ܲс   ܲл   ܲо    ܲв   ܲа   ܲт   ܲо   ܲе   ܲ о   ܲп   ܲи   ܲс   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ, к   ܲо   ܲт   ܲо    ܲр   ܲо   ܲе   ܲ нужно 

р   ܲа   ܲс   ܲш   ܲи   ܲф   ܲр   ܲо   ܲв    ܲа   ܲт   ܲь    ܲ (о   ܲт   ܲг   ܲа   ܲд   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ и д   ܲо    ܲк   ܲа   ܲз   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ). Такое о   ܲп   ܲи   ܲс   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ х   ܲа   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр    ܲи   ܲз   ܲу    ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ 

л   ܲа   ܲк   ܲо   ܲн   ܲи   ܲч   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲю    ܲ и обычно з   ܲа   ܲд   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ в виде в   ܲо   ܲп   ܲр    ܲо   ܲс   ܲа   ܲ или в виде какой-то 

фразой, з   ܲа   ܲк   ܲа   ܲн   ܲч   ܲи   ܲв    ܲа   ܲю   ܲщ   ܲе   ܲй   ܲс   ܲя   ܲ в   ܲо   ܲп   ܲр    ܲо   ܲс   ܲо   ܲм   ܲ. З   ܲа   ܲг   ܲа   ܲд   ܲк   ܲи   ܲ всегда несут л   ܲо    ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲу   ܲю    ܲ 

задачу. Такая задача всегда а   ܲк   ܲт   ܲи   ܲв   ܲи   ܲз    ܲи   ܲр   ܲу    ܲе   ܲт   ܲ у   ܲм   ܲс   ܲт   ܲв   ܲе   ܲн   ܲн   ܲу   ܲю   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲ у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲа   ܲ. 

Н   ܲе   ܲо   ܲб   ܲх   ܲо   ܲд   ܲи   ܲм   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲ с    ܲр   ܲа   ܲв   ܲн   ܲи   ܲв   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ, п   ܲр   ܲи   ܲп   ܲо    ܲм   ܲи   ܲн   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ, думать, д    ܲо    ܲг   ܲа   ܲд   ܲы   ܲв   ܲа   ܲт   ܲь   ܲс   ܲя   ܲ - д    ܲо   ܲс   ܲт   ܲа   ܲв    ܲл   ܲя   ܲе   ܲт   ܲ 

р   ܲа   ܲд   ܲо    ܲс   ܲт   ܲь   ܲ у   ܲм   ܲс   ܲт   ܲв   ܲе   ܲн   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ труда. Р   ܲа   ܲз   ܲг   ܲа   ܲд   ܲы   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ з   ܲа   ܲг   ܲа   ܲд   ܲо   ܲк   ܲ р    ܲа   ܲз   ܲв   ܲи   ܲв   ܲа   ܲе   ܲт   ܲ с   ܲп   ܲо    ܲс   ܲо    ܲб   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲ к 

а   ܲн   ܲа   ܲл   ܲи   ܲз   ܲу   ܲ, о    ܲб   ܲо    ܲб   ܲщ   ܲе   ܲн   ܲи   ܲю    ܲ, ф   ܲо   ܲр    ܲм   ܲи   ܲр   ܲу   ܲе   ܲт   ܲ умение р   ܲа   ܲс   ܲс   ܲу    ܲж   ܲд   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ, делать выводы, 

у   ܲм   ܲо    ܲз   ܲа   ܲк   ܲл   ܲю   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ [23]. 

Игры-беседы (д   ܲи   ܲа   ܲл   ܲо   ܲг   ܲи   ܲ). В основе таких игр лежит о    ܲб    ܲщ   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ у   ܲч   ܲи   ܲт   ܲе   ܲл   ܲя   ܲ с 

у   ܲч   ܲа   ܲщ   ܲи   ܲм   ܲи   ܲс   ܲя   ܲ, и н   ܲа   ܲо   ܲб   ܲо   ܲр    ܲо   ܲт   ܲ, а так же детей между собой. Это о    ܲб   ܲщ   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ имеет 

особый х   ܲа   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр   ܲ и   ܲг   ܲр   ܲо    ܲв   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ о    ܲб   ܲу    ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ и и   ܲг   ܲр    ܲо   ܲв   ܲо   ܲй   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ детей. В игре-

беседе у   ܲч   ܲи   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲ часто идет не от себя, а от б    ܲл   ܲи   ܲз   ܲк   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ ш   ܲк   ܲо   ܲл    ܲь   ܲн   ܲи   ܲк   ܲа   ܲм   ܲ п   ܲе   ܲр    ܲс   ܲо   ܲн   ܲа   ܲж   ܲа   ܲ и 

тем самым не только с   ܲо   ܲх    ܲр   ܲа   ܲн   ܲя   ܲе   ܲт   ܲ и   ܲг   ܲр   ܲо    ܲв   ܲо   ܲе   ܲ о   ܲб   ܲщ   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ [24]. Г   ܲл   ܲа   ܲв   ܲн   ܲы   ܲм   ܲ п   ܲо   ܲк   ܲа   ܲз   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл    ܲе   ܲм   ܲ  

игры-беседы я   ܲв    ܲл   ܲя   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ то, что в ней и    ܲм   ܲе   ܲю    ܲт   ܲс   ܲя   ܲ т   ܲр    ܲе   ܲб   ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ к а   ܲк   ܲт   ܲи   ܲв    ܲи   ܲз   ܲа   ܲц   ܲи   ܲи   ܲ 

э   ܲм   ܲо   ܲц   ܲи   ܲо   ܲн   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲ-м   ܲы   ܲс   ܲл   ܲи   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь    ܲн   ܲы   ܲх    ܲ п   ܲр   ܲо   ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲо    ܲв   ܲ у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв   ܲ: е   ܲд   ܲи   ܲн   ܲс   ܲт   ܲв   ܲа   ܲ слова, д    ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲй   ܲ, 

мыслей и в   ܲо    ܲо   ܲб   ܲр    ܲа   ܲж   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ. С п   ܲо    ܲм   ܲо   ܲщ   ܲь   ܲю   ܲ такой игры у ш    ܲк   ܲо   ܲл   ܲь    ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв   ܲ в   ܲо    ܲс   ܲп   ܲи   ܲт   ܲы   ܲв   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ 

умение с   ܲл   ܲу    ܲш   ܲа   ܲт   ܲь    ܲ и с   ܲл   ܲы   ܲш   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ в   ܲо   ܲп   ܲр   ܲо   ܲс   ܲы    ܲ у   ܲч   ܲи   ܲт   ܲе   ܲл   ܲя   ܲ, в   ܲо   ܲп   ܲр   ܲо   ܲс   ܲы   ܲ и ответы своих 
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уроке. Б   ܲо   ܲл   ܲь   ܲш   ܲо   ܲе   ܲ з   ܲн   ܲа   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ имеет р   ܲа   ܲз   ܲв   ܲи   ܲт   ܲи   ܲе   ܲ умения у   ܲч   ܲа   ܲс   ܲт   ܲв   ܲо   ܲв    ܲа   ܲт   ܲь    ܲ в беседе, в 

д   ܲи   ܲа   ܲл   ܲо   ܲг   ܲе   ܲ. Слово, с   ܲл   ܲо    ܲв   ܲе   ܲс   ܲн   ܲы   ܲй   ܲ образ, в   ܲс   ܲт   ܲу    ܲп   ܲи   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь    ܲн   ܲы   ܲй   ܲ р   ܲа   ܲс   ܲс   ܲк   ܲа   ܲз   ܲ о чем-то, я    ܲв   ܲл   ܲя   ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ 

г   ܲл   ܲа   ܲв   ܲн   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ с   ܲр   ܲе   ܲд   ܲс   ܲт   ܲв   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ игры-беседы. 

Д   ܲе   ܲл    ܲо   ܲв   ܲа   ܲя   ܲ игра - форма в   ܲо   ܲс   ܲс   ܲо   ܲз   ܲд   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ п   ܲр   ܲе   ܲд   ܲм   ܲе   ܲт   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ и с   ܲо   ܲц   ܲи   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ 

с   ܲо   ܲд   ܲе   ܲр    ܲж   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ п   ܲр    ܲо   ܲф   ܲе   ܲс   ܲс   ܲи   ܲо   ܲн   ܲа   ܲл    ܲь   ܲн   ܲо    ܲй   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ, м   ܲо    ܲд   ܲе   ܲл   ܲи   ܲр    ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ систем 

о   ܲт   ܲн   ܲо   ܲш   ܲе   ܲн   ܲи   ܲй   ܲ, х    ܲа   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр   ܲн   ܲы   ܲх    ܲ для д   ܲа   ܲн   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ вида п   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲк   ܲи   ܲ [14]. Такой вид игры 

х   ܲа   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр   ܲи   ܲз    ܲу   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ с   ܲл   ܲо   ܲж   ܲн   ܲы   ܲм   ܲ п   ܲо   ܲс   ܲт   ܲр   ܲо   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲм   ܲ м   ܲе   ܲт   ܲо   ܲд   ܲи   ܲк   ܲи   ܲ о   ܲб   ܲу    ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ, может в   ܲк   ܲл   ܲю    ܲч   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ 

целый к   ܲо   ܲм   ܲп   ܲл   ܲе   ܲк   ܲс   ܲ м   ܲе   ܲт   ܲо   ܲд   ܲо   ܲв   ܲ а   ܲк   ܲт   ܲи   ܲв   ܲн   ܲо    ܲг   ܲо    ܲ о   ܲб   ܲу    ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ: д   ܲи   ܲс   ܲк   ܲу    ܲс   ܲс   ܲи   ܲю   ܲ, анализ к   ܲо    ܲн   ܲк   ܲр   ܲе   ܲт   ܲн   ܲы   ܲх   ܲ 
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с   ܲи   ܲт   ܲу    ܲа   ܲц   ܲи   ܲй   ܲ, д   ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи    ܲя   ܲ по и   ܲн   ܲс   ܲт   ܲр   ܲу   ܲк   ܲц   ܲи   ܲи   ܲ и т.п. Смысл ф   ܲе   ܲн   ܲо   ܲм   ܲе   ܲн   ܲа   ܲ д   ܲе   ܲл   ܲо    ܲв   ܲо   ܲй   ܲ игры в 

о   ܲб   ܲо   ܲб   ܲщ   ܲе   ܲн   ܲн   ܲо   ܲм   ܲ виде з   ܲа   ܲф   ܲи   ܲк   ܲс   ܲи   ܲр   ܲо    ܲв   ܲа   ܲн   ܲ в п    ܲс   ܲи   ܲх    ܲо   ܲл   ܲо    ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲх    ܲ с   ܲл   ܲо   ܲв   ܲа   ܲр   ܲя   ܲх   ܲ, н    ܲа   ܲп   ܲр    ܲи   ܲм   ܲе   ܲр   ܲ: 

«Д   ܲе   ܲл   ܲо   ܲв   ܲа   ܲя   ܲ игра - форма в   ܲо    ܲс   ܲс   ܲо   ܲз    ܲд   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ п   ܲр   ܲе   ܲд   ܲм   ܲе   ܲт   ܲн   ܲо    ܲг   ܲо    ܲ и с   ܲо    ܲц   ܲи   ܲа   ܲл    ܲь   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ с   ܲо   ܲд   ܲе   ܲр   ܲж   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ 

п   ܲр    ܲо   ܲф   ܲе   ܲс   ܲс   ܲи   ܲо   ܲн   ܲа   ܲл   ܲь    ܲн   ܲо   ܲй   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл    ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲи   ܲ, м   ܲо   ܲд   ܲе   ܲл    ܲи   ܲр   ܲо    ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ систем о   ܲт   ܲн   ܲо   ܲш   ܲе   ܲн   ܲи   ܲй   ܲ, 

х   ܲа   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр   ܲн   ܲы   ܲх   ܲ для д    ܲа   ܲн   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ вида п   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲи   ܲк   ܲи   ܲ [30]. Д   ܲе   ܲл   ܲо    ܲв   ܲа   ܲя   ܲ игра м   ܲо   ܲд   ܲе   ܲл    ܲи   ܲр   ܲу    ܲе   ܲт   ܲ 

р   ܲа   ܲз   ܲн   ܲо   ܲо   ܲб   ܲр   ܲа   ܲз   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ у   ܲс   ܲл   ܲо    ܲв   ܲи   ܲя   ܲ п   ܲр    ܲо   ܲф   ܲе   ܲс   ܲс   ܲи   ܲо    ܲн   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲй   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ, с   ܲо    ܲц   ܲи   ܲа   ܲл   ܲь    ܲн   ܲы   ܲе   ܲ 

в   ܲз   ܲа   ܲи   ܲм   ܲо    ܲд   ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ и я    ܲв   ܲл   ܲя   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ м   ܲе   ܲт   ܲо    ܲд   ܲо   ܲм   ܲ поиска новых с   ܲп   ܲо   ܲс   ܲо   ܲб   ܲо   ܲв   ܲ в   ܲы   ܲп   ܲо   ܲл    ܲн   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ 

п   ܲо    ܲс   ܲт   ܲа   ܲв   ܲл    ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲх   ܲ задач и э   ܲф   ܲф   ܲе   ܲк   ܲт   ܲи   ܲв   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ о   ܲб    ܲу   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ, так как с   ܲн   ܲи   ܲм   ܲа   ܲе   ܲт   ܲ п   ܲр   ܲо   ܲт   ܲи   ܲв   ܲо   ܲр   ܲе   ܲч   ܲи   ܲя   ܲ 

между а   ܲб   ܲс   ܲт   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲн   ܲы   ܲм   ܲ х   ܲа   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр   ܲо   ܲм   ܲ у   ܲч   ܲе   ܲб   ܲн    ܲо   ܲг   ܲо   ܲ п   ܲр   ܲе   ܲд   ܲм   ܲе   ܲт   ܲа   ܲ и р   ܲе   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲм   ܲ х   ܲа   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр   ܲо   ܲм   ܲ 

п   ܲр    ܲо   ܲф   ܲе   ܲс   ܲс   ܲи   ܲо   ܲн   ܲа   ܲл   ܲь    ܲн   ܲо   ܲй   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲи   ܲ. Д   ܲе   ܲл   ܲо    ܲв   ܲа   ܲя   ܲ игра п   ܲо   ܲз   ܲв   ܲо   ܲл    ܲя   ܲе   ܲт   ܲ задать в о    ܲб   ܲу    ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ 

п   ܲр    ܲе   ܲд   ܲм   ܲе   ܲт   ܲн   ܲы   ܲй   ܲ и с   ܲо   ܲц   ܲи   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲй   ܲ к   ܲо    ܲн   ܲт   ܲе   ܲк   ܲс   ܲт   ܲы   ܲ б   ܲу    ܲд   ܲу   ܲщ   ܲе   ܲй   ܲ п   ܲр    ܲо   ܲф   ܲе   ܲс   ܲс   ܲи   ܲо   ܲн   ܲа   ܲл   ܲь    ܲн   ܲо   ܲй   ܲ 

д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲи   ܲ и тем самым с   ܲм   ܲо   ܲд   ܲе   ܲл   ܲи   ܲр   ܲо    ܲв   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ более а   ܲд   ܲе   ܲк   ܲв   ܲа   ܲт   ܲн   ܲо   ܲе   ܲ по с   ܲр   ܲа   ܲв   ܲн   ܲе   ܲн   ܲи   ܲю   ܲ с 

т   ܲр   ܲа   ܲд   ܲи   ܲц   ܲи   ܲо   ܲн   ܲн   ܲы   ܲм   ܲ о    ܲб   ܲу   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲм   ܲ у   ܲс   ܲл   ܲо   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ ф   ܲо   ܲр    ܲм   ܲи   ܲр    ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ л    ܲи   ܲч   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲи   ܲ с   ܲп   ܲе   ܲц   ܲи   ܲа   ܲл    ܲи   ܲс   ܲт   ܲа   ܲ [5]». 

О   ܲб   ܲу   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо    ܲв   ܲ в д   ܲе   ܲл   ܲо   ܲв    ܲо   ܲй   ܲ игре п   ܲр   ܲо   ܲи   ܲс   ܲх   ܲо   ܲд   ܲи   ܲт   ܲ в п   ܲр    ܲо   ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲе   ܲ с   ܲо    ܲв   ܲм   ܲе   ܲс   ܲт   ܲн   ܲо   ܲй   ܲ 

д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲи   ܲ, но каждый у    ܲч   ܲа   ܲс   ܲт   ܲн   ܲи   ܲк   ܲ такой игры с   ܲа   ܲм   ܲо   ܲс   ܲт   ܲо   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲ решает 

о   ܲт   ܲд   ܲе   ܲл    ܲь   ܲн   ܲу    ܲю   ܲ задачу, к    ܲо   ܲт   ܲо   ܲр    ܲа   ܲя   ܲ с   ܲо    ܲо   ܲт   ܲв   ܲе   ܲт   ܲс   ܲт   ܲв   ܲу   ܲе   ܲт   ܲ его роли и ф   ܲу    ܲн   ܲк   ܲц   ܲи   ܲя   ܲм   ܲ. Б   ܲл   ܲа   ܲг   ܲо   ܲд   ܲа   ܲр   ܲя   ܲ 

такому виду игры у ш    ܲк   ܲо   ܲл   ܲь   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв   ܲ ф   ܲо   ܲр    ܲм   ܲи   ܲр   ܲу    ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ навыки о   ܲб   ܲщ   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ, с   ܲо    ܲв   ܲм   ܲе   ܲс   ܲт   ܲн   ܲо   ܲй   ܲ 

д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲи   ܲ и с   ܲо   ܲт   ܲр   ܲу   ܲд   ܲн   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲа   ܲ. 

Н   ܲа   ܲи   ܲб   ܲо   ܲл   ܲь    ܲш   ܲу    ܲю   ܲ п   ܲе   ܲд   ܲа   ܲг   ܲо   ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲу   ܲю   ܲ ц   ܲе   ܲн    ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲь   ܲ для о   ܲб   ܲр   ܲа   ܲз   ܲо   ܲв   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲг   ܲо   ܲ п   ܲр    ܲо   ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲа   ܲ 

п   ܲр    ܲе   ܲд   ܲс   ܲт   ܲа   ܲв    ܲл   ܲя   ܲю    ܲт   ܲ с   ܲю    ܲж   ܲе   ܲт   ܲн   ܲо    ܲ-р   ܲо   ܲл    ܲе   ܲв   ܲы   ܲе   ܲ игры. Ш   ܲк   ܲо    ܲл   ܲь   ܲн   ܲи   ܲк   ܲи   ܲ с б   ܲо    ܲл   ܲь   ܲш   ܲи   ܲм   ܲ и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲр   ܲе   ܲс   ܲо   ܲм   ܲ и 

э   ܲн   ܲт   ܲу   ܲз   ܲи   ܲа   ܲз   ܲм   ܲо   ܲм   ܲ и   ܲс   ܲп   ܲо   ܲл   ܲн   ܲя   ܲю   ܲт   ܲ п   ܲр    ܲе   ܲд   ܲл   ܲо    ܲж   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ им на уроке р   ܲа   ܲз   ܲл   ܲи   ܲч   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ с   ܲо    ܲц   ܲи   ܲа   ܲл    ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ 

роли или п    ܲр   ܲо    ܲф   ܲе   ܲс   ܲс   ܲи   ܲи   ܲ. На уроках б   ܲи   ܲо    ܲл   ܲо   ܲг   ܲи   ܲи   ܲ р   ܲо    ܲл   ܲе   ܲв   ܲы   ܲе   ܲ игры я    ܲв   ܲл   ܲя   ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ самым 

э   ܲф   ܲф   ܲе   ܲк   ܲт   ܲи   ܲв   ܲн   ܲы   ܲм   ܲ с   ܲп    ܲо   ܲс   ܲо   ܲб   ܲо   ܲм   ܲ для в   ܲо   ܲв   ܲл    ܲе   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо    ܲв   ܲ в к   ܲо   ܲм   ܲм   ܲу   ܲн   ܲи   ܲк   ܲа   ܲт   ܲи   ܲв   ܲн   ܲу    ܲю   ܲ 

д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲь   ܲ, что п   ܲр    ܲи   ܲв   ܲо    ܲд   ܲи   ܲт   ܲ к р   ܲа   ܲз   ܲв   ܲи   ܲт   ܲи   ܲю    ܲ умений работы в к    ܲо   ܲл   ܲл    ܲе   ܲк   ܲт   ܲи   ܲв    ܲе   ܲ. В 

р   ܲо    ܲл   ܲе   ܲв   ܲо   ܲй   ܲ игре о   ܲб   ܲщ   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ п   ܲр   ܲо    ܲи   ܲс   ܲх   ܲо    ܲд   ܲи   ܲт   ܲ не только с п   ܲо   ܲм   ܲо   ܲщ   ܲь   ܲю   ܲ и   ܲс   ܲп   ܲо   ܲл   ܲь    ܲз   ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ 

о   ܲб   ܲъ   ܲя   ܲс   ܲн   ܲе   ܲн   ܲи   ܲй   ܲ, р    ܲа   ܲс   ܲс   ܲк   ܲа   ܲз   ܲа   ܲ, п    ܲо   ܲв   ܲт   ܲо   ܲр    ܲе   ܲн   ܲи   ܲй   ܲ. Весь о   ܲб   ܲр   ܲа   ܲз   ܲо   ܲв   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲй    ܲ п   ܲр   ܲо   ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲ в такой 

игре не похож на о   ܲб   ܲы   ܲч   ܲн   ܲы   ܲй   ܲ урок, у ш    ܲк   ܲо   ܲл   ܲь   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв   ܲ всегда п   ܲо    ܲв   ܲы   ܲш   ܲе   ܲн   ܲ и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲр   ܲе   ܲс   ܲ, 

п   ܲо    ܲз   ܲн   ܲа   ܲв   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲа   ܲя   ܲ д   ܲе   ܲя   ܲт   ܲе   ܲл    ܲь   ܲн   ܲо    ܲс   ܲт   ܲь    ܲ а   ܲк   ܲт   ܲи   ܲв   ܲи   ܲз    ܲи   ܲр   ܲу    ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ, р   ܲа   ܲс   ܲш   ܲи   ܲр   ܲя   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ к   ܲр   ܲу    ܲг   ܲо   ܲз   ܲо   ܲр    ܲ, 

п   ܲр    ܲо   ܲи   ܲс   ܲх    ܲо   ܲд   ܲи   ܲт   ܲ р   ܲа   ܲс   ܲк   ܲр    ܲы   ܲт   ܲи   ܲе   ܲ т   ܲв   ܲо    ܲр   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲх    ܲ с   ܲп   ܲо   ܲс   ܲо   ܲб   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲе   ܲй   ܲ и в   ܲо   ܲз   ܲм   ܲо   ܲж   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲе   ܲй   ܲ. О    ܲс   ܲн   ܲо   ܲв    ܲо   ܲй   ܲ 
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р   ܲо    ܲл   ܲе   ܲв   ܲы   ܲх    ܲ игр я   ܲв   ܲл   ܲя   ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ к   ܲо    ܲн   ܲк   ܲр   ܲе   ܲт   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ мини-с   ܲц   ܲе   ܲн   ܲа   ܲр    ܲи   ܲи   ܲ, к   ܲо    ܲт   ܲо   ܲр    ܲы   ܲе   ܲ н   ܲе   ܲо    ܲб   ܲх   ܲо    ܲд   ܲи   ܲм   ܲо   ܲ 

р   ܲа   ܲз   ܲы   ܲг   ܲр    ܲа   ܲт   ܲь   ܲ по о   ܲп   ܲр    ܲе   ܲд   ܲе   ܲл   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲм   ܲ ролям в п   ܲр   ܲо    ܲц   ܲе   ܲс   ܲс   ܲе   ܲ урока. Ш   ܲк   ܲо   ܲл    ܲь   ܲн   ܲи   ܲк   ܲи   ܲ на таких 

уроках п   ܲр   ܲи   ܲн   ܲи   ܲм   ܲа   ܲю   ܲт   ܲ на себя о   ܲп   ܲр    ܲе   ܲд   ܲе   ܲл   ܲённые роли, о    ܲб   ܲу    ܲс   ܲл    ܲо   ܲв   ܲл   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ 

о   ܲп   ܲр   ܲе   ܲд   ܲе   ܲл   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲм   ܲ х    ܲа   ܲр   ܲа   ܲк   ܲт   ܲе   ܲр    ܲо   ܲм   ܲ и с    ܲв   ܲя   ܲз   ܲа   ܲн   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ с темой урока. П    ܲе   ܲр   ܲс   ܲо   ܲн   ܲа   ܲж   ܲи   ܲ, к   ܲо    ܲт   ܲо   ܲр   ܲы   ܲе   ܲ 

и   ܲс   ܲп   ܲо   ܲл   ܲь   ܲз    ܲу   ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ в ходе р   ܲо   ܲл    ܲе   ܲв    ܲо   ܲй   ܲ игры, могут и    ܲм   ܲи   ܲт   ܲи   ܲр   ܲо    ܲв   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ б   ܲи   ܲо    ܲл   ܲо   ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ, 

м   ܲе   ܲд   ܲи   ܲц   ܲи   ܲн   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ, с    ܲо   ܲц    ܲи   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ, д    ܲе   ܲл   ܲо   ܲв   ܲы   ܲе   ܲ о    ܲт   ܲн   ܲо    ܲш   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ, о    ܲс   ܲл   ܲо   ܲж   ܲн   ܲя   ܲе   ܲм   ܲы   ܲе   ܲ р    ܲа   ܲз   ܲл    ܲи   ܲч   ܲн   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ 

в   ܲы   ܲм   ܲы   ܲш   ܲл   ܲе   ܲн   ܲн   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ у   ܲч   ܲа   ܲс   ܲт   ܲн   ܲи   ܲк   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ с   ܲи   ܲт   ܲу   ܲа   ܲц   ܲи   ܲи   ܲ. У   ܲч   ܲа   ܲщ   ܲи   ܲе   ܲс   ܲя   ܲ п   ܲо   ܲк   ܲа   ܲз   ܲы   ܲв   ܲа   ܲю   ܲт   ܲ очень 

в   ܲы   ܲс   ܲо    ܲк   ܲу    ܲю   ܲ с   ܲт   ܲе   ܲп   ܲе   ܲн   ܲь   ܲ своего т   ܲв   ܲо    ܲр   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ п   ܲо    ܲт   ܲе   ܲн   ܲц   ܲи   ܲа   ܲл   ܲа   ܲ: с у   ܲд   ܲо   ܲв   ܲо   ܲл    ܲь   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲе   ܲм   ܲ пишут 

с   ܲц   ܲе   ܲн   ܲа   ܲр    ܲи   ܲи   ܲ, к с    ܲц   ܲе   ܲн   ܲа   ܲр   ܲи   ܲю   ܲ стихи и песни, шьют к    ܲо   ܲс   ܲт   ܲю   ܲм   ܲы   ܲ, делают р   ܲи   ܲс   ܲу    ܲн   ܲк   ܲи   ܲ, 

муляжи [8]. С п   ܲо   ܲм   ܲо   ܲщ   ܲь   ܲю    ܲ р   ܲо   ܲл   ܲе   ܲв   ܲы   ܲх   ܲ игр на уроках б    ܲи   ܲо    ܲл   ܲо   ܲг   ܲи   ܲи   ܲ ф   ܲо    ܲр   ܲм   ܲи   ܲр    ܲу   ܲю   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ 

умения у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв    ܲ к   ܲо   ܲл    ܲл   ܲе   ܲк   ܲт   ܲи   ܲв   ܲн   ܲо    ܲ решать п    ܲр   ܲо   ܲб   ܲл   ܲе   ܲм   ܲы   ܲ, быстро п   ܲр   ܲи   ܲн   ܲи   ܲм   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ 

о   ܲб   ܲо   ܲс   ܲн   ܲо    ܲв   ܲа   ܲн   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ р   ܲе   ܲш   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ, а   ܲн   ܲа   ܲл   ܲи   ܲз   ܲи   ܲр   ܲо    ܲв   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ п   ܲо   ܲс   ܲл   ܲе   ܲд   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲя   ܲ от п    ܲр   ܲе   ܲд   ܲп   ܲр   ܲи   ܲн   ܲя   ܲт   ܲы   ܲх   ܲ 

д   ܲе   ܲй   ܲс   ܲт   ܲв   ܲи   ܲй   ܲ и р    ܲе   ܲш   ܲе   ܲн   ܲи   ܲй   ܲ, р    ܲа   ܲз   ܲв   ܲи   ܲв   ܲа   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ и   ܲн   ܲи   ܲц   ܲи   ܲа   ܲт   ܲи   ܲв   ܲа   ܲ, умение и   ܲс   ܲп   ܲо   ܲл   ܲь   ܲз   ܲо    ܲв   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ 

б   ܲи   ܲо   ܲл   ܲо    ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ и м   ܲе   ܲд   ܲи   ܲц   ܲи   ܲн   ܲс   ܲк   ܲи   ܲе   ܲ п   ܲо    ܲн   ܲя   ܲт   ܲи   ܲя   ܲ. 

К   ܲр   ܲо   ܲс   ܲс   ܲв   ܲо   ܲр    ܲд   ܲ - это игра-задача, в к   ܲо   ܲт   ܲо    ܲр   ܲо   ܲй   ܲ фигура из рядов пустых клеток 

з   ܲа   ܲп   ܲо    ܲл   ܲн   ܲя   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ п   ܲе   ܲр    ܲе   ܲк   ܲр    ܲе   ܲщ   ܲи   ܲв   ܲа   ܲю   ܲщ   ܲи   ܲм   ܲи   ܲс   ܲя   ܲ с   ܲл   ܲо   ܲв   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ со з   ܲн   ܲа   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲм   ܲи   ܲ, з    ܲа   ܲд   ܲа   ܲн   ܲн   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ по 

у   ܲс   ܲл   ܲо    ܲв   ܲи   ܲя   ܲм   ܲ игры [26]. С   ܲу    ܲщ   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲу   ܲю    ܲт   ܲ два о   ܲс   ܲн   ܲо    ܲв   ܲн   ܲы   ܲх   ܲ вида к   ܲр    ܲо   ܲс   ܲс   ܲв   ܲо   ܲр    ܲд   ܲо   ܲв   ܲ: т   ܲе   ܲк   ܲс   ܲт   ܲо   ܲв   ܲы   ܲе   ܲ 

и и   ܲл   ܲл   ܲю   ܲс   ܲт   ܲр   ܲа   ܲт   ܲи   ܲв   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ. Самым г   ܲл   ܲа   ܲв   ܲн   ܲы   ܲм   ܲ п   ܲо   ܲк   ܲа   ܲз   ܲа   ܲт   ܲе   ܲл    ܲе   ܲм   ܲ п   ܲр    ܲи   ܲм   ܲе   ܲн   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ к   ܲр   ܲо   ܲс   ܲс   ܲв   ܲо   ܲр    ܲд   ܲо   ܲв    ܲ 
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ш   ܲк   ܲо   ܲл   ܲь   ܲн   ܲи   ܲк   ܲа   ܲ. О   ܲт   ܲг   ܲа   ܲд    ܲы   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ о   ܲт   ܲт   ܲа   ܲч   ܲи   ܲв    ܲа   ܲе   ܲт   ܲ и д   ܲи   ܲс   ܲц   ܲи   ܲп   ܲл   ܲи   ܲн   ܲи   ܲр    ܲу   ܲе   ܲт   ܲ ум, п   ܲр   ܲи   ܲу   ܲч   ܲа   ܲя   ܲ к чёткой 

логике, к р   ܲа   ܲс   ܲс   ܲу    ܲж   ܲд   ܲе   ܲн   ܲи   ܲю   ܲ. По своей с    ܲу   ܲщ   ܲн   ܲо   ܲс   ܲт   ܲи   ܲ к   ܲр   ܲо    ܲс   ܲс   ܲв   ܲо   ܲр    ܲд   ܲы   ܲ я   ܲв   ܲл    ܲя   ܲю    ܲт   ܲс   ܲя   ܲ 

и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲл   ܲл   ܲе   ܲк   ܲт   ܲу   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ играми, р   ܲа   ܲз   ܲв    ܲи   ܲв   ܲа   ܲю   ܲщ   ܲи   ܲе   ܲ э   ܲр    ܲу   ܲд   ܲи   ܲц   ܲи   ܲю   ܲ, д    ܲи   ܲс   ܲц   ܲи   ܲп   ܲл    ܲи   ܲн   ܲи   ܲр   ܲу    ܲю   ܲт   ܲ ум, 

р   ܲа   ܲс   ܲш   ܲи   ܲр    ܲя   ܲю   ܲт   ܲ с   ܲл   ܲо   ܲв    ܲа   ܲр    ܲн   ܲы   ܲй   ܲ запас, т   ܲр    ܲе   ܲн   ܲи   ܲр    ܲу   ܲю   ܲт   ܲ память и в   ܲн   ܲи   ܲм   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ. И    ܲс   ܲп   ܲо   ܲл   ܲь    ܲз   ܲу   ܲю   ܲт   ܲ 
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и   ܲн   ܲт   ܲе   ܲл   ܲл   ܲе   ܲк   ܲт   ܲу   ܲа   ܲл   ܲь   ܲн   ܲу   ܲю   ܲ паузу на уроке. Решая к   ܲр    ܲо   ܲс   ܲс   ܲв   ܲо   ܲр   ܲд   ܲ, у   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲи   ܲ п   ܲр    ܲо   ܲв   ܲо    ܲд   ܲя   ܲт   ܲ 
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анализ м   ܲа   ܲт   ܲе   ܲр   ܲи   ܲа   ܲл    ܲа   ܲ, в   ܲы   ܲб   ܲи   ܲр    ܲа   ܲю   ܲт   ܲ п   ܲр   ܲа   ܲв   ܲи   ܲл    ܲь   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ ответы. Но н   ܲе   ܲо   ܲб    ܲх   ܲо    ܲд   ܲи   ܲм   ܲо    ܲ не только 

п   ܲр    ܲа   ܲв   ܲи   ܲл   ܲь    ܲн   ܲо   ܲ п   ܲо   ܲд   ܲо   ܲб   ܲр    ܲа   ܲт   ܲь   ܲ ответ, но и нужно верно з    ܲа   ܲп   ܲи   ܲс   ܲа   ܲт   ܲь    ܲ слово, так как если 

о   ܲш   ܲи   ܲб   ܲо   ܲч   ܲн   ܲо    ܲ н   ܲа   ܲп   ܲи   ܲс   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ в к   ܲо    ܲн   ܲк   ܲр   ܲе   ܲт   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ клетки, то в п   ܲе   ܲр   ܲе   ܲс   ܲе   ܲк   ܲа   ܲю   ܲщ   ܲи   ܲх    ܲс   ܲя   ܲ к   ܲл   ܲе   ܲт   ܲк   ܲа   ܲх   ܲ 

буквы не с   ܲо   ܲв    ܲп   ܲа   ܲд   ܲу    ܲт   ܲ или о   ܲс   ܲт   ܲа   ܲн   ܲу   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ с   ܲв   ܲо    ܲб   ܲо    ܲд   ܲн   ܲы   ܲе   ܲ клетки. И б   ܲл    ܲа   ܲг   ܲо    ܲд   ܲа   ܲр   ܲя   ܲ этому, 

помимо знаний з   ܲа   ܲк   ܲр   ܲе   ܲп   ܲл   ܲя   ܲе   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ п   ܲр   ܲа   ܲв   ܲо    ܲп   ܲи   ܲс   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ б   ܲи   ܲо   ܲл   ܲо    ܲг   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲк   ܲи   ܲх    ܲ п   ܲо    ܲн   ܲя   ܲт   ܲи   ܲй   ܲ. 

Б   ܲи   ܲо    ܲл   ܲо   ܲг   ܲи   ܲя   ܲ это наука, к   ܲо    ܲт   ܲо   ܲр   ܲа   ܲя   ܲ т   ܲр   ܲе   ܲб   ܲу   ܲе   ܲт   ܲ от ш   ܲк   ܲо   ܲл   ܲь    ܲн   ܲи   ܲк   ܲо   ܲв   ܲ б   ܲо   ܲл   ܲь   ܲш   ܲу    ܲю   ܲ 

с   ܲл   ܲо   ܲв   ܲа   ܲр    ܲн   ܲу   ܲю    ܲ работу. У    ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲк   ܲи   ܲ должны з   ܲа   ܲп   ܲо    ܲм   ܲи   ܲн   ܲа   ܲт   ܲь   ܲ б   ܲо   ܲл   ܲь   ܲш   ܲо    ܲе   ܲ к    ܲо   ܲл   ܲи   ܲч   ܲе   ܲс   ܲт   ܲв   ܲо    ܲ 

т   ܲе   ܲр   ܲм   ܲи   ܲн   ܲо   ܲв   ܲ и п    ܲо   ܲн   ܲя   ܲт   ܲи   ܲй   ܲ. В связи с этим у   ܲч   ܲи   ܲт   ܲе   ܲл   ܲя   ܲ часто и   ܲс   ܲп   ܲо   ܲл   ܲь   ܲз    ܲу   ܲю   ܲт   ܲ на своих 

уроках ребусы. 

Ребус - это задача, в к    ܲо   ܲт   ܲо    ܲр   ܲо   ܲй   ܲ з   ܲа   ܲш   ܲи   ܲф   ܲр   ܲо   ܲв   ܲа   ܲн   ܲо   ܲ слово или п   ܲр   ܲе   ܲд   ܲл    ܲо   ܲж   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ с 

п   ܲо    ܲм   ܲо   ܲщ   ܲь   ܲю   ܲ р    ܲи   ܲс   ܲу   ܲн   ܲк   ܲо    ܲв   ܲ, букв или знаков. Дети п    ܲо   ܲс   ܲт   ܲе   ܲп   ܲе   ܲн   ܲн   ܲо   ܲ з   ܲн   ܲа   ܲк   ܲо   ܲм   ܲя   ܲт   ܲс   ܲя   ܲ с р   ܲа   ܲз   ܲн   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ 

с   ܲп   ܲо   ܲс   ܲо    ܲб   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ р    ܲе   ܲш   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ р   ܲе   ܲб   ܲу    ܲс   ܲо    ܲв   ܲ, с о   ܲс   ܲн   ܲо   ܲв   ܲн   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ п   ܲр   ܲа   ܲв   ܲи   ܲл   ܲа   ܲм   ܲи   ܲ с   ܲо    ܲс   ܲт   ܲа   ܲв   ܲл    ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ и 

р   ܲа   ܲз   ܲг   ܲа   ܲд   ܲы   ܲв   ܲа   ܲн   ܲи   ܲя   ܲ р    ܲе   ܲб    ܲу   ܲс   ܲо   ܲв   ܲ - своего рода р   ܲе   ܲб   ܲу   ܲс   ܲн   ܲо   ܲй   ܲ а   ܲз   ܲб   ܲу   ܲк   ܲо   ܲй   ܲ [7]. 

На уроках б   ܲи   ܲо   ܲл    ܲо   ܲг   ܲи   ܲи   ܲ при и   ܲз   ܲу   ܲч   ܲе   ܲн   ܲи   ܲи   ܲ тем, с   ܲв   ܲя   ܲз   ܲа   ܲн   ܲн   ܲы    ܲх   ܲ с с   ܲе   ܲз   ܲо   ܲн   ܲн   ܲы   ܲм   ܲи   ܲ 

и   ܲз    ܲм   ܲе   ܲн   ܲе   ܲн   ܲи   ܲя   ܲм   ܲи   ܲ в жизни р   ܲа   ܲс   ܲт   ܲи   ܲт   ܲе   ܲл   ܲь   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ и ж   ܲи   ܲв   ܲо   ܲт   ܲн   ܲо   ܲг   ܲо   ܲ мира и   ܲс   ܲп   ܲо   ܲл   ܲь   ܲз   ܲу    ܲю   ܲт   ܲ 

п   ܲо    ܲс   ܲл   ܲо   ܲв   ܲи   ܲц   ܲы   ܲ, п    ܲо   ܲг   ܲо   ܲв   ܲо    ܲр   ܲк   ܲи   ܲ и п    ܲр   ܲи   ܲм   ܲе   ܲт   ܲы   ܲ. Н   ܲа   ܲп   ܲр    ܲи   ܲм   ܲе   ܲр   ܲ, можно дать з    ܲа   ܲд   ܲа   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ на 

д   ܲо    ܲп   ܲо   ܲл    ܲн   ܲе   ܲн   ܲи   ܲе   ܲ п   ܲо   ܲс   ܲл   ܲо   ܲв    ܲи   ܲц   ܲ, п   ܲо    ܲг   ܲо    ܲв   ܲо   ܲр    ܲо   ܲк   ܲ, примет или о   ܲб   ܲъ   ܲя   ܲс   ܲн   ܲи   ܲт   ܲь   ܲ, как ученик понял 

их смысл. 
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1.3 Дидактичеɪские ɪ игры на уроках биологии как средɪство 

активизации познаватеɪльной деɪятелɪьности ученɪиков 

В условиях совремɪенɪного образователɪьного процесɪса остро встаетɪ 

вопрос о проблемɪе ɪактивизации познавателɪьной деɪятелɪьности ученɪиков, так 

как происходит быстрое ɪ развитиеɪ и совеɪршеɪнствование ɪ науки, техɪники, 
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возрастаеɪт потребɪность общесɪтва в образованных людях, способных четɪко 

ориеɪнтироваться в различных ситуациях и обстановке,ɪ мыслить 

самостоятеɪльно и свободно. Задачи такого рода можно выполнить только с 

помощью применɪенɪия условий активного обученɪия, которое ɪ будетɪ 

стимулировать мыслителɪьную деɪятелɪьность школьников. С помощью 

использования активных метɪодов обученɪия формируетɪся познаватеɪльный 

интеɪреɪс к приобретɪеɪнию знаний и учебɪной деяɪтелɪьности. 

Познаватеɪльный интерɪеɪс формулируетɪ внутренɪниеɪ мотивы, основываясь 

на свойствеɪнной челɪовеɪку врождеɪнной познаватеɪльной потребɪности. Если у 

учащихся отсутствуетɪ интерɪеɪс, то это являетɪся показателɪемɪ сеɪрьеɪзного 

неɪдостатка учителɪя в организации образоватеɪльного процесɪса. Благодаря 

интеɪреɪсу стимулируетɪся воля и внимание,ɪ происходит болееɪɪ быстроеɪ и 

прочноеɪ запоминание ɪматерɪиала. 

Активизация познавателɪьной деяɪтелɪьности учащихся была и остаетɪся 

одной из веɪчных проблемɪ пеɪдагогики [25]. 

В совреɪменɪном образовании наблюдаетɪся снижеɪниеɪ интеɪресɪа к учебɪеɪ, 

интеɪллекɪтуальная пассивность. Этим и объясняетɪся всеɪ болеɪе ɪ настойчивое ɪ

вниманиеɪ учителɪя к использованию метɪодов и приемɪов, требɪующих активной 

мыслитеɪльной деяɪтелɪьности, с помощью которых формируются уменɪия 

анализировать, сравнивать, обобщать, видетɪь проблеɪму, формировать 

гипотеɪзу, искать средɪства реɪшенɪия, коррекɪтировать полученɪныеɪ реɪзультаты 

(собствеɪнно обученɪиеɪ этим уменɪиям и есɪть приобщеɪниеɪ к творчесɪкой 

деɪятелɪьности) [33]. 

Для повышеɪния интеɪреɪса к обученɪию неɪобходимо так организовать 

образоватеɪльный процесɪс, чтобы школьник самостоятелɪьно участвовал в 

поискеɪ и «открытии» новых знаний, решɪал задачи проблемɪного характерɪа. 

Сам процеɪсс обученɪия вызываеɪт интеɪреɪс у учащихся когда добывание ɪзнаний 

проявляеɪтся в разнообразных формах. 
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Для появлеɪния повышенɪного интерɪеɪса к изучаемɪому предɪмеɪту или 

новому матерɪиалу неоɪбходимо понимание ɪ важности, целɪесɪообразности 

изученɪия данного преɪдмеɪта в цеɪлом и отделɪьных еɪго разделɪов. Чеɪм большеɪ 

новый матерɪиал связан с усвоенɪными ранееɪɪ знаниями, темɪ сильнеɪе ɪ будетɪ 

проявляться интеɪреɪс у учащихся. 

Насыщеɪнность учебɪного матерɪиала новыми и увлекɪателɪьными данными, 

эмоциональная подача и заинтерɪеɪсованность самого учителɪя с большой 

силой воздеɪйствуют на ученɪика, на еɪго отношеɪния к изучаемɪому преɪдмеɪту. 

Познаватеɪльная активность являетɪся сложным феɪноменɪом личности 

чеɪловекɪа, которая опредɪеɪляеɪтся взаимосвязью основных показателɪейɪ: 

1. Эмоционально-волеɪвой, сеɪнсорной и когнитивной; 

2. Эффеɪктивность резɪультата обученɪия напрямую зависит от 

активности ученɪиков на уроке;ɪ 

3. Формирование ɪ положитеɪльной мотивации на образователɪьный 

процеɪсс; 

4. Примеɪнеɪниеɪ совреɪменɪных пеɪдагогичесɪких теɪхнологий на уроке.ɪ 

Сущесɪтвуют принципы активизации познавателɪьной деяɪтелɪьности 

ученɪиков: принцип самостоятелɪьной активности ученɪиков, принцип 

осознанного познания и принцип целɪенɪаправлеɪнности и системɪатичности в 

работеɪ над общим развитиемɪ всеɪх ученɪиков. 

Главной проблемɪой в образоватеɪльном процеɪссеɪ являетɪся проблеɪма 

активизации познавателɪьной деяɪтелɪьности школьников на уроке.ɪ 

Подразумевɪаетɪся, что деяɪтеɪльность учителɪя должна быть направленɪа на 

стимулированиеɪ у ученɪиков учебɪной активности. Залогом успешɪного 

обученɪия являетɪся познавателɪьная активность мыслителɪьной деяɪтеɪльности 

ученɪика на уроке.ɪ Для поддеɪржания интерɪеɪса учащихся к изучаемɪому 

матеɪриалу неоɪбходимо оптимальное ɪ сочеɪтаниеɪ активных и пассивных 

метɪодов, соотнесɪенɪиеɪ их выбора с содерɪжаниеɪм матерɪиала, дидактичесɪкими 
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цеɪлями урока, возрастными особенɪностями учащихся, уровнемɪ 

подготовлеɪнности и способностями школьников [3]. 

Чтобы правильно организовать активный интерɪеɪс при образователɪьном 

процеɪссе ɪ чащеɪ всегɪо примеɪняют формы активной деяɪтеɪльности и игровые ɪ

метɪоды обученɪия. 

В основеɪ любой учебɪной деɪятелɪьности находится игровая деяɪтелɪьность. 

В игровом процесɪсе ɪ обученɪиеɪ дейɪствовать происходит посредɪством самих 

деɪйствий. Игра - это составная часть эффекɪтивности педɪагогичесɪких 

техɪнологий. Игровая деяɪтелɪьность являетɪся альтеɪрнативой традиционной 

формеɪ учебɪно-воспитатеɪльного процесɪса. С помощью игровых техɪнологий 

происходит обновленɪия образования и воспитания в работе ɪс ученɪиками. 

В игровом процесɪсе ɪ школьники создают себɪеɪ новое ɪ психологичесɪкоеɪ 

пространство. Они находятся не ɪтолько в одинаковых и равных условиях, но 

и имеɪют возможность проявлять свои лидерɪскиеɪ способности. Деɪйствия 

школьников будут показывать всю глубину их несɪтандартного, смелɪого и 

масштабного мышленɪия.  

Одним из вариантов развития самостоятелɪьной познавателɪьной 

деɪятелɪьности учащихся являетɪся использованиеɪ дидактичеɪских игр. 

Учеɪбная игра выполняетɪ неɪсколько функций: 

 оказываеɪт воздеɪйствиеɪ на личность обучаемɪого, развивая егɪо 

мышлеɪниеɪ, расширяя кругозор; 

 учит ориенɪтироваться в конкретɪной ситуации и применɪять знания 

для реɪшеɪния неɪстандартной учебɪной задачи; 

 мотивируетɪ и стимулируетɪ познавателɪьную деяɪтелɪьность 

учащихся, способствуетɪ развитию познаватеɪльного интерɪеɪса [6]. 

К учебɪной игре ɪпреɪдъявляются психологичесɪкиеɪ требɪования: 

 как и любая деяɪтеɪльность, игровая деяɪтелɪьность на уроке ɪдолжна 

быть мотивирована, а учащимся неɪобходимо испытывать 
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потребɪность в нейɪ; 

 важную роль играетɪ психологичесɪкая и интелɪлекɪтуальная 

готовность к участию в игре;ɪ 

 для создания радостного настроенɪия, взаимопонимания, 

дружеɪлюбия учителɪю неɪобходимо учитывать характерɪ, 

темɪпеɪрамеɪнт, усидчивость, организованность, состояние ɪ здоровья 

каждого участника игры; 

 содеɪржание ɪ игры должно быть интерɪеɪсно и значимо для еёɪ 

участников; игра заверɪшаеɪтся полученɪиеɪм резɪультатов, 

преɪдставляющих ценɪность для них [21]. 

К основным предɪпосылкам применɪеɪния на уроках биологии игровых 

элемɪенɪтов, которые ɪположитеɪльно влияют на учебɪный процесɪс, являются: 

 при использовании игровой деяɪтеɪльности на уроках биологии 

происходит повышенɪиеɪ научного воображенɪия, учащиесɪя 

начинают мыслить в биологичесɪких знаниях, у них происходит 

процеɪсс ассоциации биологичесɪких понятий с разнообразными 

процеɪссами  и явленɪиями из окружающегɪо их мира, т.е.ɪ 

пробуждаются творчесɪкиеɪ способности каждого ученɪика; 

 формируетɪся личность школьника на основе ɪ воспитания 

положителɪьного отношенɪия к учебɪной деяɪтелɪьности, к 

культурным и научным ценɪностям; 

 в условиях совремɪенɪного общесɪтва каждый ученɪик смотрит 

телɪевɪизор, и поэтому, чтобы увелɪичить интерɪеɪс к биологичесɪким 

заданиям, можно использовать образы извесɪтных геɪроеɪв 

телɪевɪиденɪия или пеɪрсонажейɪ из мультфильмов; 

 в игровом процесɪсе ɪ ученɪики не ɪ только играют, но и обучаются; 

идеɪт реɪализация принципов деяɪтеɪльности, утверɪждающиеɪ, что 

процеɪсс формирования личности школьника и развития 
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осущесɪтвляетɪся неɪ тогда, когда он получаетɪ от учителɪя готовыеɪ 

знания, а в процесɪсе ɪеɪго личной деяɪтелɪьности, которая направленɪа 

на «открытие»ɪ им новых знаний самостоятелɪьно; 

 в состав игры входят все ɪ составляющиеɪ учебɪной деяɪтеɪльности: 

образоватеɪльная целɪь и задачи, учебɪныеɪ преɪдмеɪтныеɪ и 

мыслителɪьные ɪ деɪйствия ученɪиков, направленɪные ɪ на разрешɪеɪниеɪ 

образоватеɪльной целɪи и “открытие”ɪ новых знаний, дейɪствия 

самоконтроля и самооценɪки. В игровой деяɪтелɪьности легɪче ɪ всегɪо 

создать такую средɪу для ученɪика, в которой у каждого будетɪ шанс 

на успехɪ; 

 в игровом процесɪсеɪ происходит реаɪлизация принципов 

психологичесɪкого комфорта, у школьников развиваетɪся 

вариативное ɪмышлеɪниеɪ, раскрываеɪтся творчеɪский потенɪциал. 

Таким образом, для активизации познавателɪьной деяɪтелɪьности 

обучающихся и развития познавателɪьного интерɪесɪа на уроках биологии 

цеɪлесɪообразно использовать различные ɪ дидактичеɪскиеɪ игры и игровые ɪ

приеɪмы. Они позволяют оживить учебɪный процесɪс, сделɪать егɪо болеɪе ɪ

привлеɪкателɪьным для учащихся, повышают интерɪеɪс к предɪмеɪту в целɪом, 

активизируют мышленɪиеɪ и позитивное ɪ повеɪдеɪниеɪ, в процесɪсеɪ игры 

происходит болееɪ ɪ эффеɪктивноеɪ приобретɪенɪиеɪ новых знаний, уменɪий и 

навыков, обогащаетɪся индивидуальный опыт, создаетɪся атмосфеɪра 

творчеɪского сотрудничесɪтва. 
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ГЛАВА 2. ЭКСПЕРИМЕНТАЛЬНАЯ МЕТОДИКА ПРИМЕНЕНИЯ 

ДИДАКТИЧЕСКИХ ИГР ПРИ ИЗУЧЕНИИ БИОЛОГИИ  

В 9 КЛАССЕ 

2.1 Возможности школьного курса биологии в использовании игровых 

технологий 

Биология является важным школьным предметом в современном 

образовании. В процессе ее изучения ученики знакомятся с большим 

количеством понятий и определений, законами и закономерностями 

окружающего мира. Но для того, чтобы работа школьников на уроках 

проходила оживленно и с большим познавательным интересом учителю 

необходимо создать атмосферу на уроке, при которой изучение биологии 

будет интересным и увлекательным, а так же научным и познавательным. 

Поэтому главной задачей современных учителей является повышение 

активности и интереса к предмету биология у учащихся. 

Школьников нельзя насильно заставлять задумываться и размышлять 

над теми или иными заданиями или вопросами. Так же одним из важных 

требований к современному образовательному процессу является то, что 

школьников нельзя перезагружать в психологическом и физическом плане. 

Их нужно увлечь, повысить интерес к обучению. И поэтому, большинство 

учителей используют на своих уроках дидактические игры. Повышенная 

активность благоприятно влияет на мышление, запоминание, логику у 

школьников. 

Дидактическая игра на уроках биологии изменяет эмоциональную 

атмосферу, способствуя ее оживлению, уходит скованность, утомление и 

возникает возможность на продуктивную работу учащихся. Но у многих 

учителей существует неправильные действия по отношению 

использования дидактических игр на уроках биологии. Некоторые 

рассматривают игру как развлечение и отдых на уроках. При применении 
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на практике дидактических игр у многих учителей возникают ошибки, 

определенные неумения. Иногда учителя при проведении игры на уроке 

забывают о дидактических задачах, которые нужно решать с помощью 

дидактических игр. Поэтому игровые технологии необходимо применять в 

учебной деятельности обоснованно, не приводя серьезную направленность 

учебного процесса к пустой работе школьников. 

В процессе применения игровых технологий происходит 

взаимодействие между учителем и учениками с помощью реализации 

конкретных игровых сюжетов. На практике очень сложно реализовать 

игровые технологии, и для получения эффективного результата 

необходимы условия грамотной реализации. 

В современном образовании у учителя в распоряжении имеется 

большое количество методических разработок и рекомендаций по 

отношению к применению дидактических игр, которые являются как 

эффективными при изучении биологии, так и наоборот, отвлекающие 

учеников и отнимающие драгоценное время от урока. 

Проанализировав литературу по методике бучения биологии, мы 

выделили следующие игровые технологии, которые чаще всего применяют 

российские учителя биологии на своих уроках: 

1. «Рассказ-небылица» - такую игру чаще всего учителя применяют в 

начале урока, чтобы повысить интерес к новой теме. Ученики должны 

просмотреть определенный рассказ, в котором имеются биологические 

ошибки. Чтобы исправить эти ошибки, им необходимо изучить тему урока. 

Например, «Летом я жил в деревне. У бабушки есть огород, поэтому 

работы хватало всем: натаскать утром воды, в обед полить, вечером 

прополоть. Чего только нет на бабушкином огороде! Картофель, капуста, 

морковь, огурцы, помидоры и многое другое. Когда зацвели огурцы, мы 

оборвали все пустоцветы. Пришлось окучивать лук, морковь, поливать 
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подсолнечник…». Или второй вариант, который подходит для изучения 

темы «Плоские черви»: «Лето нынче было жаркое. Я целыми днями 

просиживал в пруду. По дну ползали огромные, до 10 метров, плоские 

черви желтого цвета. Они особыми крючками и присосками цеплялись мне 

за ноги, а однажды один даже заполз на грудь и посмотрел на меня 

добрыми умными глазами. Я очень испугался и, едва оторвав от себя этого 

червя, бросился на берег. Со страху мне очень захотелось есть, я схватил 

пирожок и быстро проглотил. К вечеру у меня очень сильно заболел 

живот. Мама сказала, что это от того, что я трогал червя, а потом кушал и 

заразился бычьим цепнем, а это уже навсегда». 

2. Игры на выявление ошибки или лишнего биологического предмета. 

Например, игра «Третий лишний»: применяется при изучении темы 

«Шляпочные грибы». Ученикам демонстрируются комбинации различных 

групп грибов, где два из одной, а один из другой. Им необходимо 

определить, кто к какой группе относиться. 

Игра «Выбери лишнее». В данной игре ученики должны выбрать 

лишнее из предложенного предметного ряда: ель, сосна, пихта, береза, 

кедр. Правильным ответом является береза. 

3. Игры, на развитие знаний по систематике. Игра «Магазин фрукты-

овощи». Необходимо подобрать картинки, муляжи или натуральные овощи 

и фрукты. В начале игры выбирается ученик, который будет «продавцом». 

Перед ним на столе раскладываются приготовленные предметы. 

Остальные ученики выступают в роли покупателей. Каждый ученик 

подходит к столу и, не называя конкретно, какой фрукт или овощ ему 

нужен, описывает словами предмет так, чтобы продавец понял, о чем идет 

речь. 

Игра «Найди родственников». Вызывается ученик, который получает 

карточку с изображением на ней растения или животного и подбирает 
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родственное по типу, классу, семейству растение или животное. Например, 

если на карточке изображена корова, то ученик подбирает других 

представителей млекопитающих и рассказывает о них классу или учителю. 

Игра «Знаешь ли ты…». В данной игре несколько учащихся выходят к 

доске и получают карточки с названиями таксономических единиц: «Вид», 

«Род», «Семейство», «Отряд», «Класс», «Тип». Учащиеся, которые 

остались за партами, предлагают названия различных животных. Ребята с 

карточками должны определить, представители какой таксономической 

единицы уже назвали, и поднять соответствующую карточку. Например, 

Амурский тигр - вид; хищные - отряд; кошачьи - семейство; 

млекопитающие - класс. 

4. Загадки. Чаще всего учителя биологии применяют их в 5, 6 и 7 

классах с целью развития у учеников наблюдательности, находчивости, 

развития логического мышления. Загадки можно использовать как для 

закрепления изученного материала, так и при изучении нового материала, 

на обобщающих уроках. Загадывая загадки, учителя просят ребят не 

только отгадать загадку, но и ответить на некоторые вопросы. 

Например: «Из растений, чей портрет выбит на монете? Чьих плодов 

нужнее нет на земной планете?» (Пшеница). К полученному ответу можно 

задать вопросы: к какому семейству относится пшеница; что вы знаете о 

ней. «Эй, брат комарик, берегись! На лист ее ты не садись. Придется с 

жизнью распрощаться, раз сядешь - вновь уж не подняться» (Росянка). 

«Меня бьют, колотят, ворочают, режут. Я все терплю и всем добром 

плачу» (Почва). «Клейкие почки, зеленые листочки. С белой корой стоят 

под горой» (Береза). 

5. Филворды, кроссворды и чайнворды применяют для закрепления 

изученного материала. Так же, некоторые учителя задают ученикам на дом 

составить их самостоятельно.  
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При изучении темы «Земноводные» применяют чайнворд («прил. 1»), 

в клетках которого нужно написать названия земноводных, 

оканчивающиеся буквой «а». Ответ: жаба, квакша, лягушка, жерлянка, 

саламандра. 

Для закрепления по теме «Птицы» применяют кроссворд («прил. 2»). 

Вопросы: покров птицы (перья); основание контурного пера (ствол); 

высокий гребень на грудной кости птиц (киль); часть ноги птицы (цевка); 

орган передвижения птицы (крыло). 

Филворд «Отгадай загадки» («прил. 3»). На поле этого филворда 

спрятано 13 пятибуквенных слов - названий птиц и животных. Необходимо 

отыскать их и вычеркнуть. Ответ: ворон, сайра, динго, сокол, дятел, щегол, 

жираф, олень, кайра, цапля, ласка, налим, норка. 

6. Ребусы. Большинство учителей биологии для запоминания 

большого количества биологических терминов на своих уроках применяют 

ребусы. При изучении темы «Опорно-двигательная система человека» 

ученикам предлагают разгадать ребус («прил. 4»). 

7. Игра «Да или нет». Такой вид игры учителя применяют на своих 

уроках для закрепления нового материала или в начале урока для проверки 

домашнего задания. Ответ учеников можно принимать как устно, так и в 

виде карточек: синяя означает ответ «да», зеленая - «нет». 

Например, необходимо ответить да или нет на следующие вопросы 

для закрепления знаний по теме «Рыбы»: «акула - костная рыба» (нет); 

«нерест у налима начинается в декабре» (да). 

Или такую игру применяют для проверки домашнего задания по теме 

«Насекомые»: «у насекомых, как и у ракообразных, по две пары усиков» 

(нет); « к насекомым относятся трахейнодышащие, имеющие по три пары 

ног» (да). 
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8. Игры на соответствия проводятся учителями биологии с целью 

проверки знаний учеников на знания биологических понятий, 

определений. На уроке по закреплению знаний по теме «Позвоночные» на 

одной стороне доски под цифрами пишутся названия животных, а на 

другой стороне под буквами - названия классов. Задание заключается в 

том, чтобы написать соответствующим цифрам буквы с правильными 

ответами: 

1. Кета                                  А. Птица 

2. Сайгак                              Б. Рыба 

3. Воробей                           В. Пресмыкающиеся 

4. Саламандра                     Г. Млекопитающие 

5. Черепаха                          Д. Амфибия 

При изучении темы «Внутренние органы птиц» школьником можно 

дать подобное задание, но только на соответствие внутренних органов 

птиц и выполняемыми ими функциями: 

1. Сердце                            А. Переваривание пищи 

2. Легкие                             Б. Дыхание 

3. Почки                              В. Орган размножения самца 

4. Желудок                          Г. Накопитель пищи 

5. Яичник                            Д. Орган размножения самки 

6. Семенник                         Е. Обеспечение организма О2 

7. Зоб                                   Ж. Орган выделения 

9. Биологические викторины. У школьников большой популярностью 

пользуются биологические викторины. Такой вид игры дает учителям 

возможность проверить знания по различным вопросам по биологии. 

Некоторые учителя используют викторины в качестве «разминки», другие 

чтобы проверить знания среди соревнующихся команд или групп 

учеников. Так же биологические викторины часто применяются для 
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подведения итогов по изученной теме или проведенной работе, например 

на Празднике птиц, на Празднике осени, на школьной исследовательской 

конференции и других. 

Вопросы к викторине подбираются в зависимости от мероприятия. На 

общешкольном мероприятие подойдут вопросы с кратким ответом, 

например: «Какая пресноводная рыба называется так же, как и река на 

Дальнем Востоке?» (Амур). Можно задавать вопросы с более обширными 

сведениями о биологических объектах или явлениях, например: «Древние 

египтяне обожествляли этого жука, катающего шары из навоза, считали 

его символом Солнца. Его изображения можно было увидеть на амулетах и 

украшениях» (Скарабей). При проведении викторины среди нескольких 

учеников учителя используют вопросы с более известными ответами. 

Например: «Почему в большую жару собака выставляет язык?». Ответ 

учащихся должен содержать полное объяснение: «Потовые железы у собак 

расположены на подушечках пальцев, а не по всему телу. Поэтому в 

большую жару собака высовывает язык, что способствует значительному 

испарению слюны. А это в свою очередь понижает температуру тела». 

10. Биологическое лото. Учителя используют эту игру при проведении 

уроков и внеклассных мероприятий биологического содержания. Темы 

таких лото могут быть самыми разнообразными. 

Можно использовать биологическое лото при изучении нового 

материала или при проверке по теме «Плоды и семена». В такой игровой 

форме ученики лучше усваивают биологические понятия «растение», 

«плод», «семя». Для проведения этой игры необходимо заранее 

приготовить игровой материал («прил. 5»). 

Правила игры. Минимальное количество игроков - двое. Фишки 

выкладываются на стол (картонная сторона сверху), перемешиваются и 

раздаются игрокам по 7 штук. Оставшиеся фишки образуют «базар». Игра 
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начинается с игрока имеющего две одинаковые картинки - «дубль». 

Отличительная особенность этой игры заключается в том, что ученик 

должен подставлять соответствующую картинку используя принцип: 

«растение - плод; растение - семя; плод - растение; плод - семя». Если у 

игрока нет соответствующей фишки, то он идёт на базар. Если на базаре 

закончились фишки - игрок пропускает ход. Победителем становится тот, 

у кого закончились фишки, учитывая их правильное биологическое 

расположение во время игры. 

11. Сюжетно-ролевая игра. С помощью такой игры учителя 

активизируют у учащихся позицию в учебной деятельности. 

Например, при обобщении изученного материла по теме «Тип 

Членистоногие» используют сюжетно-ролевую игру «В мире животных». 

Учитель заранее распределяет роли между учащимися, выбирает двух 

ведущих, задачей которых является наличие хороших знаний по теме «Тип 

Членистоногие». Еще имеются роли корреспондентов, которые должны 

рассказывать о разных представителях типа Членистоногих. На данном 

уроке корреспонденты рассказывают о омарах и лангустах, пауке-

каракурте «черной вдове», мухе-цеце, оводах и слепнях, бродячих 

муравьях, блохе, колорадском жуке. Корреспонденты показывают на 

физической карте мира области обитания животных, о которых они 

рассказывают своим одноклассникам. Школьники должны заранее сделать 

рисунки этих животных. В дискуссию о колорадском жуке включается 

профессор Массачусетского университета, который рассказывает о 

полезных свойствах колорадского жука. В конце урока двое учеников, 

которые исполняют роль зоологов, рассказывают интересные факты из 

жизни Членистоногих, проводят викторину о Членистоногих для 

закрепления знаний. 

При подготовке к этому уроку, школьники получают опыт работы с 

дополнительными источниками информации, учатся выбирать главное и 
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интересное. Происходит развитие речи, повышается самооценка и 

самоуважение при выступлении перед своими одноклассниками и 

учителем. В начале урока учеников предупреждают, что после проведения 

игры, для закрепления материала будет проведена викторина. Это 

способствует концентрации внимания учеников на информации, 

озвученной на данном уроке. 

12. Игры-путешествия. Такие игры учителя проводят как на уроке, так 

и в виде внеклассного занятия. Благодаря играм – путешествиям учителя 

проводят обобщение и закрепление учебного материала. С помощью таких 

игр отрабатываются умения работы с картой. Активизация учеников 

выражается через использование устных рассказов, при поиске ответов на 

вопросы поискового характера, в личных переживаниях и суждениях 

школьников. Примерами таких игр могут быть «Путешествие по следам 

растений» (6 класс); «Путешествие в затерянный мир» (9 класс).  

Например, на уроках природоведения учителя с классом «совершают 

путешествие» на действующий вулкан. На данном уроке изучается 

строение, состав магмы, лавы, прослеживаем разницу между этими 

понятиями. 

Или учителя биологии в 11 классе при обобщении и закреплении 

знаний по теме «Клетка - единица живого». Весь повторяемый материал 

разбит на несколько станций, находясь на которых, учащиеся выполняют 

определённые задания: 

1. Станция «Историческая». На столе лежат визитные карточки 

учёных, внёсших свой вклад в развитие цитологии. Учащиеся 

вытягивают визитки и рассказывают об учёном, чьё имя написано 

на визитке. 

2. Станция «Блиц на знание биологических терминов». Учащиеся 

называют термины по их определениям. 
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3. Станция «Сравнительно-анатомическая». На карточках написаны 

некоторые характерные особенности строения клеток того или 

иного организма. Задача учащихся - определить, о каком 

организме идёт речь. 

4. Станция «Строение клетки». У учащихся на парте таблички с 

названиями органоидов клетки. Учитель зачитывает функции, 

выполняемые этим органоидом. Учащиеся должны поднять 

карточку с нужным органоидом. 

5. Станция. «Физиологическая». На карточках даны названия 

веществ, входящих в состав клетки. Какие функции эти вещества 

выполняют. 

6. Станция. «Генетическая». Задание на биосинтез белка. 

Приведены две нуклеотидных последовательности ДНК, 

написать процесс транскрипции и трансляции с этой 

последовательности. 

13. Удивительные рассказы. С помощью таких рассказов учителя 

биологии повышают интерес у учащихся к изучаемой теме. При изучении 

темы «Кровь и кровообращение» в разделе «Человек и его здоровье» 

используют удивительный рассказ: «Мотор, который не останавливается 

всю жизнь» («прил. 6»). 

Или при изучении темы «Органы пищеварения» некоторые авторы 

используют удивительный рассказ «Удивительное путешествия хлеба с 

маслом» («прил. 7»). 

14. Синквейн. Для эффективного развития учащихся учителями 

используются методы, при которых результат получается сразу. Таким 

методом являются задания, при котором ученики должны придумать 

нерифмованные стихотворения или синквейны. 
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Синквейн - это стихотворение, которое требует изложения большого 

объема учебной информации в кратких выражениях, что позволяет 

описывать и рефлексировать по определенному поводу [16]. В переводе с 

французского слово «синквейн» означает стихотворение, которое состоит 

из пяти строк. Процесс написания синквейна является формой свободного 

творчества, требующего от составителя умения находить в 

информационном материале наиболее важные знания, делать выводы и 

кратко их формулировать. 

Существуют определенные правила по составлению синквейна: 

1-ая строка - название синквейна. 

2-ая строка - два прилагательных. 

3-я строка - три глагола. 

4-ая строка - фраза на тему синквейна. 

5-ая строка - существительное. 

Составление синквейна, краткого резюме на основе больших объемов 

информации, полезно для выработки способности к анализу. В отличие от 

школьного сочинения, синквейн требует меньших временных затрат, хотя 

и имеет более жёсткие рамки по форме изложения, и его написание 

требует от составителя реализации практически всех его личностных 

способностей (интеллектуальные, творческие, образные). Таким образом, 

процедура составления синквейна позволяет гармонично сочетать 

элементы всех трех основных образовательных систем: информационной, 

деятельностной и личностно-ориентированной [41]. 

Самым эффективным способом составления синквейна является 

работа в парах. Учитель обязательно называет тему. Для составления 

синквейна дается 5-7 минут. 
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Например, при изучении темы «ДНК», можно составить следующий 

синквейн: 

Жизнь -  

сложная, многогранная. 

Самообновляется, возрождается. 

Единым кодом закрывается. 

ДНК! 

Школьный курс биологии является отличной образовательной средой 

для использования игровых технологий. 

 

2.2 Методика проведения уроков с использованием игровых 

технологий 

Для проведения педагогического эксперимента по изучению методики 

применения дидактических игр при изучении биологии в 9 классе была 

определена база исследования: Муниципальное бюджетное 

общеобразовательное учреждение «Средняя школа № 150» города 

Красноярск. МБОУ «Средняя общеобразовательная школа № 150» 

располагается по адресу город Красноярск, ул. Алексеева, д. 95. 

Урок является сложнейшим образовательным процессом, которым 

руководит учитель. Результат проведенного урока главным образом будет 

зависеть от того, как учитель подготовит этот урок, как творчески сможет 

подойти к этому процессу. Ведь процесс обучения это ничто иное, как 

сочетание в себе науки и искусства. Настоящим учителем становятся не 

сразу, необходимо постоянно совершенствоваться, работать над собой, 

повышать уровень творческих возможностей на своих уроках. 
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При подборе дидактических игр по биологии мы учитывали 

программные требования. Любая дидактическая игра в первую очередь 

направляется на решение поставленной учителем образовательной задачи. И 

если, к примеру, одной из главных задач определенного урока является 

закрепить изученные знания по определенной теме, то дидактическая игра, 

использованная учителем, должна способствовать решению этой задачи.  

Выбирая игры к уроку, мы учитывали позицию учащихся к участию в 

дидактических играх, их заинтересованность к различным видам игр и 

возможность участия в игре, от уровня их развития, возрастных 

особенностей. Так же мы учли не только образовательную задачу игры, но и 

ее воспитательную роль. «В урок не следует включать такие игры, которые 

бы дезорганизовывали урок, были излишне шумными. Лучше подбирать 

игры, которые служили бы дисциплинарным средством, воспитывали 

выдержку, терпение» [28]. 

Каждая методика проведения дидактической игры требует от учителя не 

малого педагогического мастерства и умения. А.А.Катаева и А.Е. Стребелева 

считают, что «…важное условие результативного использования 

дидактических игр в обучении - это соблюдение последовательности в 

подборе игр. Прежде всего, должны учитываться следующие дидактические 

принципы: доступность, повторяемость, постепенность выполнения 

заданий». Игра становится действенным средством обучения при условии 

целенаправленной педагогической работы. Конечный успех любой игры 

зависит от правильной ее организации и подготовки к ней. «Прежде чем 

предлагать детям какое-то задание или что-то требовать от них, необходимо 

подумать, как это обыграть» [19]. 

Игровая деятельность на школьном предмете должна иметь 

мотивационный характер и ученик должен почувствовать это. Большую роль 

для школьника играет обстановка, в которой будет проходить игровой 

процесс. В ходе педагогического эксперимента мы учитывали, что игры 
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поспособствуют созданию положительного настроя учащихся и расположат 

их к общению в дружелюбной атмосфере с сочетанием взаимопонимания и 

сотрудничества. Поэтому мы учли все индивидуальные особенности 

школьников - их характер, дисциплину, силу воли, состояние здоровья и 

самочувствия. 

Дидактическая игра по своему содержанию должна быть интересной и 

значимой для участников это игрового процесса. Необходимо, чтобы этот 

процесс завершился определенным результатом, к которому будут 

стремиться ученики. Процесс игры должен опираться на знания, умения и 

навыки, полученные учениками на ранних уроках. Учащиеся должны уметь 

совершать рациональные и эффективные решения, уметь оценивать себя и 

других. Сочетание в игре социально-психологических требований 

способствует развитию практики живого общения. 

Дидактические игры нами проводились как в начале урока для проверки 

домашнего задания и закрепления изученного нового материала, так и при 

объяснении нового материала. В таком случае от нас требовалась большая 

подготовка, и не всегда задуманное заранее получалось провести на уроке. 

Во многом такой исход событий зависит от настроя класса к работе. Всегда у 

каждого класса есть игры, которые им полюбились и которые учитель часто 

проводил. Как показывает наша практика, с большим энтузиазмом проходят 

игры с творческим содержанием, в которых могут проявить себя все ученики. 

Применяя на своих уроках игру как методический прием обучения, мы 

учитывали, что использовать такую игру целесообразно. Определяя цель 

игры, необходимо соответствовать образовательным задачам учебного 

процесса и составить определенную систему, в которой определится 

определенная последовательность этапов игры. Роль учителя в игровом 

процессе - это определение конкретной цели и задач, содержание и ход игры, 

обеспечение методическим материалом, заданиями, реквизитом, 

проведением инструктажа. 
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Как показывает практика учителей, игра в каждом отдельном классе 

может пройти по-разному. Поэтому игра не должна быть навязана ученикам. 

Она может быть использована с целью поддержки интереса к биологии. 

Групповые дидактические игры требуют большого внимания, так как 

этот вид дидактических игр является наиболее сложным. Групповая 

дидактическая игра активизирует коллективную деятельность. При таком 

виде учебной работы происходит: 

1. Осознание учениками цели деятельности как единой системы, 

требующей от них объединений общих усилий; 

2. Организованная деятельность несет в себе функцию разделения 

обязанностей и ролей между участниками; 

3. Взаимная ответственность за поступки каждого участника, 

взаимосвязь и взаимопомощь; 

4. Контроль, оценивание и изменение действий учеников, как 

учителем, так и самими учениками. 

Коллективная работа будет успешной только в том случае, если учитель 

заранее сформулировал у своих учеников приемы самостоятельной учебной 

деятельности и грамотно составил группы. 

Проанализировав практику учителей биологии, мы пришли к выводу, 

что оптимальной численностью в группах для успешной и продуктивной 

деятельности на уроке является количество школьников в группах от 6 до 7 

человек. Составляя такие группы, учитель основывается на два основных 

критерия: уровень знаний, которыми владеет каждый ученик по биологии и 

взаимоотношения между учениками. Но при этом существует два варианта 

для создания групп: группы учеников с разным уровнем знаний и группы 

учеников с одинаковым владением знаниями по предмету. Учитель, для 

групп с составом по первому варианту, в первую очередь должен решить 

проблему включения в активную мыслительную деятельность всех учеников 
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класса как со слабыми знаниями по предмету, так и с сильными. А группы, 

составленные по второму варианту, предполагают, что учитель должен 

разделить подходы по подготовке заданий для этих групп и правильно 

управлять их деятельностью. 

Руководитель или капитан групп выбирается от возрастных 

зависимостей школьников. Так в старших классах ученики могут 

самостоятельно выбрать руководителя своих групп, основываясь на 

личностные качества, способность быть лидером и контролировать 

образовательный процесс. Когда руководитель групп будет определен, то 

учитель должен записать их фамилии на доске. Затем каждый ученик 

подписывает собственную фамилию под желаемым им руководителем, но 

при этом численность в каждой группе не должна превышать 6-7 человек. 

При подготовке дидактической игры, мы учитывали составляющие 

этапы игры. Эти этапы представлены в рис. 3. 

ПОДГОТОВИТЕЛЬНЫЙ (ОРГАНИЗАЦИОННЫЙ) 

Представляется в виде вводной лекции, напутственных слов. Происходит с целью 

настроя учеников на труд и знакомством с заданиями. 

 

ИГРОВОЙ 

Представляется проведением дидактической игры. Происходит с целью проверки 

знаний и закрепления материала. Состоит из заданий исследовательского характера. 

 

ЗАКЛЮЧИТЕЛЬНЫЙ 

Представляется заключительной речью, обсуждением проведенной игры, подведением 

итогов. 

Рис. 3. Этапы проведения дидактической игры 

Рассмотрим подробно каждый из этих этапов: 

1. Подготовительный (организационный) этап. В сравнении с 

обычным уроком, игру провести сложнее, так как учитель должен провести 

значительную подготовительную работу. Перед знакомством учеников с 

новой дидактической игрой нужно детально подготовиться. Первоначально 
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нужно определить цель, придумать игровую ситуацию, подготовить конспект 

и сценарий, тщательно продумать, на каком этапе урока целесообразнее 

провести игру. Нужно учесть все особенности и интересы, как всего 

классного коллектива, так и отдельных учеников. В самом начале игры 

учитель произносит вступительную речь, настраивает учеников на 

продуктивную и творческую познавательную деятельность. Для решения 

поставленной образовательной задачи, ученикам необходимо заранее 

подготовиться. Если учитель использует в игре дидактические материалы, то 

необходимо, чтобы ученики познакомились с ними до начала проведения 

игры. Только после этого приступаем к ознакомлению учеников с правилами 

и содержанием игры, и затем переходит к следующему этапу – 

непосредственно к самому проведению игры. 

2. Игровой этап. Главное в любой игре - это развитие 

самостоятельности и творческого подхода школьников, регулирование 

нравственности. Как отмечают С.Ф.Спичак и С.В.Тесленко, «…необходимым 

элементом проведения игры является наличие эмоционального фона, 

заинтересованности учащихся. С этой целью целесообразно в классе 

произвести перестановку столов, включить музыкальные произведения, 

использовать технические средства обучения, оформить класс плакатами, 

схемами, картами. В ходе игры должна разрешаться проблемная ситуация» 

[35]. Основное внимание уделяется на решение дидактических задач, 

которые направлены на более подробное раскрытие изучаемой темы и цели 

урока. На протяжении всего игрового процесса мы поддерживали 

увлекательность и следили за соблюдением правил игры. Если упустить этот 

момент, то ученики отнесутся к игре как заданиям, которые используют на 

обычных уроках. Мы е забывали о доброжелательности, благодаря этому 

появятся элементы сотрудничества, обеспечится желание ученика работать и 

добиться вместе с командой поставленной цели. «Роль взрослого в 

дидактической игре двойственна: с одной стороны, он руководит 

познавательным процессом, организует обучение детей, а с другой - 
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выполняет роль участника игры, партнера, направляет каждого ребенка на 

выполнение игровых действий, а при необходимости дает образец поведения 

в игре. Участвуя в игре, взрослый одновременно следит за выполнением 

правил» [15]. Темп игры играет важное значение. Если бы мы задали 

слишком быстрый темп игры, то ученики бы торопились и неправильно 

выполняли задания, отвечали на вопросы наугад, тщательно не обдумав 

ответ. Но медленный темп может привести к снижению интереса учеников к 

игровому процессу. Учитель должен так преподнести игру, чтобы ученики 

четко понимали, что от них требуется. Если кто-то из учеников нарушает 

правила, допускает ошибки, то учитель должен его поправить, напоминать об 

установленных правилах игры. Мы одобрять тех, кто соблюдает правила и 

правильно выполняет задания. Ни в коем случае не нужно читать 

нравоучения ученикам, это нарушит игровой процесс, и интерес к игре может 

пропасть. Если школьники забыли или не поняли правила игры или не 

поняли что от них требуется, учителю следует прервать игру в самом начале 

и еще раз подробно объяснить цель и правила игры. В различных видах 

дидактических игр задания можно составить как индивидуальные, так и 

групповые. 

3. Заключительный этап. Большое внимание мы отвели к 

подведению итогов игры. Необходимо выявить и наградить победителей. 

Данный этап важен для всех видов дидактических игр. Первоначально нужно 

подвести итоги игры, задействовав в этом учеников, тем самым мы учили, 

как правильно происходит оценка результатов и указывает, по каким 

критериям будет выявлен победитель. Если заранее подготовить призы, то 

кроме оценок, можно подарить шуточные подарки. Благодаря этому, 

проигравшим ученикам будет не так обидно. Так важным является 

поощрение отдельных учеников. Можно придумать различные номинации: 

«самый быстрый», «самый эрудированный», «самый остроумный», «самый 

креативный» и т.п. 
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Дидактическая игра имеет в своем составе структурные компоненты, и 

каждый такой компонент можно охарактеризовать. Характеристика 

структурных компонентов дидактической игры представлена в табл. 1. 

Таблица 1 

Характеристика структурных компонентов дидактической игры 

Структурные компоненты Деятельность структурного компонента 

1. Игровой замысел выражается в названии игры; закладывается в той 

дидактической задачи, в которой нужно решить в ходе 

игрового процесса; является вопросом, в котором 

проектируются требования по отношению к знаниям. 

2. Правила определяют порядок действий в поведении учеников в 

игровом процессе; способствуют созданию на уроке 

рабочей обстановки. 

3. Игровые действия устанавливаются правилами игры; способствуют 

развитию познавательной деятельности школьников; 

дают им возможность проявить свои творческие 

способности. 

4. Познавательное 

содержание 

дидактической задачи 

заключается в усвоении тех знаний и умений, которые 

применяются при решении учебной задачи, поставленной 

в начале игры. 

5. Оборудование включает в себя оборудование урока; наличие 

технических средств обучения; различные средства 

наглядности: таблицы, модели, раздаточные материалы, 

медали, призы, которыми награждаются победители. 

6. Результат финал игры; завершающий этап; выступает в форме 

решения поставленной учебной задачи и дает моральное и 

умственное удовлетворение, показатель условия 

достижения учащимися или в усвоении знаний, или их 

применения. 

 

Для разработки и для использования дидактических игр на уроках 

биологии можно привести некоторые методические рекомендации для 

учителей биологии: 

1. Необходимо знать определенные знания и умения методики 

проведения дидактических игр. Владение такими знаниями поможет 

применять наиболее грамотно подготовленные дидактические игры на 

любом этапе урока. Учеников необходимо готовить заранее к урокам с 

дидактическими играми, нужно учесть определенные нюансы и правила. 
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Благодаря этому, ученики будут настроены на игру положительно и с 

большим энтузиазмом будут готовиться к ней. 

2. Функции игры со стороны дидактики должны обеспечить для 

школьников творческую и мыслительную деятельность на уроках биологии, 

соответствовать возрастным особенностям, уровню владения знаниями по 

предмету и развивать их мировоззрение. Любую дидактическую игру 

учитель должен начинать с простых заданий, постепенно усложняя их. По 

содержанию такие задания должны содержать в себе увлекательный характер 

и дать возможность ученикам принимать несколько вариантов ответов. 

3. Оборудования для проведения игры должны быть красочными, 

красивыми, аккуратными. Ни в коем случае нельзя допустить ошибок при 

подготовке раздаточного материала - это может снизить интерес к игре и 

ухудшить авторитет учителя. В процессе игры лучше использовать 

схематическую наглядность, нежели изобразительную. 

4. Заданный быстрый темп игры в самом начале урока 

поспособствует положительному достижению поставленного результата, но 

необходимо следить, чтобы каждый ученик по максимуму принимал участие 

в этом игровом процессе. Заранее необходимо просчитать длительность 

каждого этапа игры по времени и обязательно соблюдать установленные 

временные рамки. 

5. Учителю необходимо постоянно следить за работой школьников 

в группах. Если возникает внутригрупповой конфликт, то необходимо его 

решить, иначе это может привести к потере интереса к игровому процессу. 

Так же важно чтобы учитель выслушал любого ученика, который изъявит 

желание высказать свой ответ или мнение по вопросам, которые будут 

указаны в заданиях. 

6. Учитель должен на протяжении всей игры активизировать работу 

пассивных учеников. Можно так же ввести систему поощрительных и 

штрафных баллов. 
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7. Желательнее, чтобы учитель дополнял дидактическую игру 

различными элементами, такими как разминки, короткие перерывы, которые 

дают проигрывающей команде шанс заработать недостающие баллы. Если не 

учесть эту рекомендацию, то это может привести к потере интереса к игре у 

проигрывающей команды. Есть даже такой вариант, что они могут вообще 

отказаться принимать дальнейшее участие. 

8. Важной составляющей является положительный психолого-

педагогический климат во время на провидения игры. Четкое соблюдение 

дисциплины и порядка. Между учителем и школьниками необходимо создать 

благоприятную атмосферу, в которой будут гармонировать уважение, 

взаимопонимание, доверие и сопереживание. 

9. Учителю нельзя допускать, чтобы образовательный процесс был 

перенасыщен дидактическими играми. Такое перенасыщение может 

привести к такой ситуации, когда учащиеся будут относиться к изучению 

биологии как к вечной игре. 

10. Лучше всего учителю иметь собственную картотеку 

разработанных и не раз проведенных на своих уроках дидактических игр. 

Применяя дидактические игры в образовательном процессе, мы 

учитывали определенные ограничения: 

1. Игры, в которых можно показать эрудицию, смекалку, 

сообразительность, отличное владение материалом, лучше проводить в 

классах с активными и работоспособными учениками. Так же, в таких класса 

не проводятся игры с целью запоминания понятий, явлений или 

биологических законов, так как у учеников уже на хорошем уровне развиты 

внимание и память. 

2. Применять дидактические игры следует для углубления знаний 

по раннее изученному материалу. Это связано с тем, что школьникам больше 

всего нравятся такие занятия, и они с большим энтузиазмом участвуют в 

игровом процессе. 
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3. У старшеклассников дидактические игры проводятся не так 

часто. Биология изучается уже на более осознанном уровне и поэтому, 

следует применять сюжетно-ролевые игры. Они направлены на 

профессиональную ориентацию школьников. Такие игры от учителя и 

учеников требуют большей и тщательной подготовки. Поэтому, необходимо 

применять данный вид игры 1-3 раза в год. 

4. Объясняя новый учебный материал, не нужно увлекаться частым 

применением дидактических игр. Потому что, образовательная значимость и 

научность изучаемой темы не должна уходить от внимания учеников, 

замаскированная игровым процессом и атрибутами игры. Если не учесть этот 

фактор, то в памяти школьника останется только яркий момент процесса 

игры, а не научная сторона изученной темы. Объясняя новый материал, 

учителю лучше применять игры с логическим подходом. Это поспособствует 

развитию логики у учеников. 

5. Не нужно проводить дидактические игры продолжительные по 

времени. Такие игры быстро утомляют учеников. Для достижения 

наибольшего образовательного результата на уроках биологии эффективней 

применять непродолжительные игры, которые занимают по времени от 5 до 

10 минут. К ним относятся: филворды, ребусы, кроссворды, загадки и т.д. 

Благодаря дидактическим играм учителя сокращают время на проверку 

знаний у большого количества учеников. Всего лишь за 5-10 минут можно 

произвести контроль степени усвоения изученного материала. Главное, 

учитель должен запомнить - чем больше класс по численности учеников, тем 

сложнее становится провести игру и сложнее проследить достижение 

задуманного результата. Игра может нести поисковый характер на 

завершающемся этапе урока. Учителю необходимо подготовить и подобрать 

такие игры, в которых будет использована различные виды деятельности: 

исполнительская, воспроизводительная, преобразующая, поисковая. 



55 
 

В процессе эксперимента всего было проведено 12 уроков биологии, из 

них нами было проведено 3 урока с применением игровых технологий. 

Все уроки были проведены в соответствии с рабочей программой 

учителя биологии Шнуренко Ирины Александровны (табл. 2). Рабочая 

программа составлена на основе программы для общеобразовательных 

учреждений по учебнику «Биология, Общие закономерности, 9 класс» 

авторов Мамонтов С.Г., Захаров В.Б. 

Таблица 2 

Тематический (рабочий) план уроков по биологии 

№ 

урока 

Наименование разделов Кол-во 

часов 

Возникновение жизни на Земле 

1 Возникновение и развитие жизни на Земле 1 

Развитие жизни на Земле 

2 Развитие жизни на Земле в архейскую и протерозойскую эры 1 

3 Развитие жизни на Земле в палеозойскую эру 1 

4 Развитие жизни на Земле в мезозойскую и кайнозойскую эры 1 

5 Происхождение человека. Человеческие расы. 1 

Химическая организация клетки 

6 Неорганические вещества клетки 1 

7 Органические вещества клетки 1 

Обмен веществ и преобразование энергии в клетке 

8 Обмен веществ и превращение энергии в клетке. Транспорт веществ 

через клеточную мембрану 

1 

9 Энергетический обмен 1 

10 Биосинтез белка 1 

Строение и функции клеток 

11 Прокариотическая и эукариотическая клетки 1 

12 Особенности строения растительной клетки 1 

 

На уроке по теме «Развитие жизни на Земле в кайнозойскую и 

мезозойскую эру» была применена игра-путешествие («прил. 8»). На данном 

уроке ученики совершили путешествие по мезозойской и кайнозойской эрам, 

познакомились с самыми известными представителями животного и 

растительного мира тех эпох. Работа выполнялась в группах, но оценивалась 

работа каждого ученика. 
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Для проверки знаний по теме «Неорганические вещества» ученикам 

было предложено разгадать кроссворд («прил. 9»).. Первые 5 учеников, 

которые правильно и быстро разгадали данный кроссворд, получали оценку. 

Составить синквейн было предложено ученикам для проверки знаний по 

теме «Энергетический обмен». Варианты некоторых синквейнов даны в 

приложении («прил. 10»). Оценку получил каждый ученик. 

В 9 "А" классе обучается 30 человека, из них 18 девочек и 12 мальчиков 

(табл. 3). 

Таблица 3 

Список учащихся 9А класса 

№ Месяц 

                                  Число 

ноябрь декабрь 

10 12 17 19 24 26 1 3 8 10 15 17 

Ф.И. ученика 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 Бабий Ксения  3 5 4 5     5 н 5 

2 Бочаров Савелий 4 3  4    н  4  5 

3 Виерд Станислав н 4 5 4      4  5 

4 Виниченко Марина  н  4    4  5  4 

5 Дадуев Ильяс 2 2  н 5     4  3 

6 Дрововозова Юлия 5 3  5      5  4 

7 Зеленюк Мария 5 3  5  н 5   5  5 

8 Злобина Екатерина 5 4 н н    3  н н н 

9 Ибрагимова Ульяна  2  н 5     5  5 

10 Исакова Анна  2 н 4      5 5 5 

11 Исаченко Диана 5 3  4  н    5  5 

12 Калмыкова Кристина  3 5 5   5   5 н н 

13 Квеско Михаил  2  3      4  5 

14 Кириченко Никита  н  н 4     4  3 
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15 Кутузова Марина 5 3 5 5   5 н  4  5 

16 Мемма Валерия 5 4  5      5 н 5 

17 Михалкин Семен  2  н 5     5  5 

18 Музыченко Алиса 2 3  4    н  5  5 

19 Поддубный Андрей  2 4 5      4  4 

20 Пономарева Альбина н н  4 2     5 н 5 

21 Репин Алексей  2 н н  н    4  4 

22 Суворова Дарья 5 3  5    4  4  5 

23 Суханов Владислав  4 5 н   4   5  5 

24 Толстиков Артем 5 н  4    5  5  5 

25 Торгашин Майкл  3  н    н  5  4 

26 Уколова Елизавета 5 2  н 4     5  5 

27 Файфер Виктория 5 3  4  н  4  4  4 

28 Шурховецкая Юлия 5 3  5   5   5 н н 

29 Щаева Елена 5 4  4      5  4 

30 Яковлев Михаил  н   2   4  4  5 

 

Мы предполагаем, что благодаря применению на уроках биологии 

игровых технологий можно повысить успеваемость к предмету у учеников. 

 

2.3 Эффективность использования дидактических игр в процессе 

экспериментального обучения биологии 

Для изучения влияния дидактических игр на успеваемость учащихся по 

биологии на констатирующем и итоговом этапах эксперимента, для 

выявления уровня знаний по биологии учащимся класса была предложена 

проверочная работа №1 по теме «Развитие жизни на Земле» («прил. 11») и 

№2 по теме: «Обмен веществ и преобразование энергии в клетке» («прил. 

12»). 
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Задания проверочных работ были одинаковы для всех учащихся и 

проводились в тестовой форме. Оценка работ учащихся производилась в 

соответствии с требованиями оценивания ЗУН (знаний, умений и навыков) 

по биологии: оценка «отлично» ставится при выполнении теста на 90-100%; 

оценка «хорошо» - при выполнении на 71-89%; оценка «удовлетворительно», 

если 50-70% работы выполнено верно; при выполнении менее 50% заданий - 

оценка «неудовлетворительно». 

При определении влияния дидактических игр на уроках биологии на 

уровень знаний учеников 9 класса по биологии рассматривались следующие 

показатели: качественная успеваемость, абсолютная успеваемость. 

Показатель качественной успеваемости рассчитывается по формуле: 

КУ(%)= ((N1+N2)/ОК) ×100% 

где: КУ - качественная успеваемость; 

N1 - количество учащихся получивших оценку «хорошо»; 

N2 - количество учащихся получивших оценку «отлично»; 

ОК - общее количество учащихся, выполнявших работу. 

Абсолютная успеваемость рассчитывается по формуле: 

АУ = ((N1+N2+N3)/ОК) ×100% 

где: АУ - абсолютная успеваемость; 

N1 - количество учащихся получивших оценку «хорошо»; 

N2 - количество учащихся получивших оценку «отлично»; 

N3 - количество учащихся получивших оценку «удовлетворительно»; 

ОК - общее количество учащихся, выполнявших работу. 

На формирующем этапе мы проводили уроки биологии с применением 
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игровых технологий: кроссворд, синквейн и игра-путешествие. 

На констатирующем этапе были получены следующие данные, смотри 

табл. 4 , рис. 4. 

Таблица 4 

Результаты проверочной работы по теме «Развитие жизни на 

Земле» (констатирующий этап) 

Отметка Количество обучающихся Процент обучающихся 

Отлично 0 0 

Хорошо 5 20 

Удовлетворител

ьно 

12 48 

Неудовлетворит

ельно 

8 32 

Итого 25 100 

 

 

 

Рис. 4. Результаты проверочной работы по теме «Развитие жизни на 

Земле» (констатирующий этап) 

Из табл. 4 и рис. 4 видно, что не справились с контрольной работой (т.е. 

получили оценку «неудовлетворительно») в классе 32 % (8 ученика). 
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Положительные оценки получили 17 учеников (68 %), из них 12 учащихся 

получили «удовлетворительно», что составляет 48 %, 5 учеников (20 %) 

выполнили работу на оценку «хорошо», на оценку «отлично» не справился 

ни один из учеников.  

Таким образом, качественная успеваемость в классе составила 20%, 

абсолютная успеваемость соответственно 68% (табл. 5, рис. 5). 

Таблица 5 

Качественная и абсолютная успеваемость по итогам проверочной 

работы по теме «Развитие жизни на Земле» (констатирующий этап) 

Успеваемость Количество, в % 

Качественная 20 

Абсолютная 68 

 

 

Рис. 5. Качественная и абсолютная успеваемость (констатирующий этап) 

Следующий этап, который мы провели, был формирующий. На этом 

этапе мы провели уроки биологии с применением игровых технологий. Всего 

нами было проведено3 урока биологии с применением игровых технологий. 

Для проверки результатов применения дидактических игр на итоговом 

этапе мы провели проверочную работу по теме «Обмен веществ и 
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преобразование энергии в клетке». Полученные результаты представлены в 

табл. 6 и рис. 6. 

Таблица 6 

Результаты проверочной работы по теме «Обмен веществ  

и преобразование энергии в клетке» (итоговый этап) 

Отметка Количество обучающихся Процент обучающихся 

Отлично 18 66,6 

Хорошо 7 25,9 

Удовлетворительно 2 7,4 

Неудовлетворительно 0 0 

Итого 27 100 

 

 

Рис. 6. Результаты проверочной работы по теме «Обмен веществ  

и преобразование энергии в клетке» (итоговый этап) 

По результатам проверочной работы № 2 по теме «Обмен веществ и 

преобразование энергии в клетке», на итоговом этапе, мы можем сказать о 

том, что с заданиями справились все обучающиеся. 27 учеников получили 

положительные оценки (100 %), что больше чем на констатирующем этапе на 

32%, из них 2 учеников получили «удовлетворительно», что составляет 7,4 

%, 7 учеников (25,9 %) выполнили работу на оценку «хорошо» и 18 

66,6 

25,9 
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школьников справились с проверочной работой на «отлично», что составило 

66,6 %. 

Таким образом, качественная успеваемость в классе составила 92,6 %, 

абсолютная успеваемость 100 % (табл. 7, рис. 7). 

Таблица 7 

Качественная и абсолютная успеваемость по итогам 

самостоятельной работы по теме «Обмен веществ и преобразование 

энергии в клетке» (итоговый этап) 

Успеваемость Количество, в % 

Качественная 92,6 

Абсолютная 100 

 

 

Рис. 7. Сравнение качественной и абсолютной успеваемости на 

констатирующем и итоговом этапах 

Анализ рис. 7 показал, что качественная успеваемость в классе по 

итогам формирующего эксперимента повысилась по сравнению с 

констатирующим этапом на 72,6 %, абсолютная повысилась на 32 % . 

Если учитель будет соблюдать все вышеуказанные методические 

рекомендации, то использование дидактических игр на уроках будет самым 
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эффективным. Четкая организация, знание методики проведения обеспечит 

правильное проведение дидактических игр на уроках биологии. 

Таким образом, можно сделать вывод о том, что систематическое 

использование на уроках биологии 9 класса дидактических игр способствует 

повышению эффективности обучения. 

  



64 
 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

1. В ходе становления и развития процесса обучения 

дидактическая игра прошла своеобразную эволюцию. Возникнув 

из необходимости реализации занимательности в обучении, она 

привлекла внимание психологов, педагогов, методистов. К 

настоящему времени игра определяется как особый вид 

познавательной деятельности учащихся, форма проявления их 

творчества и отношения к предмету. Основное назначение игры 

- перевод ребенка из игровой деятельности в учебную. 

2. В ходе экспериментального обучения выявлены возможности 

школьного курса биологии в использовании игровых 

технологий, разработано содержание и методика использования 

дидактических игр по биологии. 

3. Установлено положительное влияние систематического 

включения игры в процессе обучения биологии 9 класса на 

повышение эффективности процесса обучения. 
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ПРИЛОЖЕНИЯ 

Приложение 1 

Чайнворд «Земноводные» 
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Приложение 2 

Кроссворд «Птицы» 
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Приложение 3 

Филворд «Отгадай загадки» 
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Приложение 4 

Ребус по теме «Опорно-двигательная система человека» 
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Приложение 6 

Удивительный рассказ: «Мотор, который не останавливается всю 

жизнь» 

«Если можно было бы взглянуть на какую-нибудь часть нашего тела, в 

микроскоп, открылась бы удивительная картина. Наша грудь, спина, руки и 

ноги, уши и пальцы, словом все части нашего тела кажутся нам цельными и 

плотными. А на самом деле они составлены из бесчисленного множества 

мельчайших частиц-клеток. Эти клетки так малы, что глазом их не 

различить. Значит, каждая клетка должна непрерывно получать какие-то 

питательные вещества. Кроме того, всему живому, и клеткам в том числе, 

надо дышать. Значит, им нужно откуда-то получать кислород. Кто же 

доставляет всем клеткам нашего организма необходимую пищу и кислород. 

Это делает кровь. Наше тело пронизано густой сетью кровеносных сосудов. 

Они проложены по всему организму, как водопроводные трубы в вашем 

доме. Одни сосуды широкие и плотные, как резиновый шланг от 

велосипедного насоса. Другие настолько узкие, что через них не пропустить 

и волосок. Стенки этих сосудов такие тонкие, что сквозь низ просачиваются 

растворы. Как вода по трубам оббегает весь дом и попадает в каждую 

квартиру, так по широким и узким трубочкам сосудов по телу все время 

пробегает кровь. Бежит она необычайно быстро. За 26 секунд кровь успевает 

обежать весь организм. По пути кровь забегает в клетки и разносит им пищу, 

кислород. А заодно уносит с собой скопившие в клетках отходы и вредную 

углекислоту, образующуюся в клетках при дыхании. Где же спрятан тот 

неукротимый мотор, который непрерывно гонит кровь в сосуды и заставляет 

обегать все тело? Такой необыкновенный мотор – это наше сердце. 

Человеческое сердце не велико. Это плотный мускулистый мешочек, 

размером немного больше кулака. Внутри он делится перегородками на 4 

камеры: правое и левое предсердие, правый и левый желудочек. Из левого 

желудочка сердца выходит короткая и широкая трубка самого большого 
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сосуда - аорта. По ней в сердце выталкивает в организм ярко алую кровь, 

полную кислорода и питательных веществ. Более мелкие сосуды разносят 

кровь по всему телу. Пробегая по клеткам доставляя им пищу и кислород, 

забирая углекислоту и отходы, кровь постепенно становится темно 

вишневой. Это загрязнённая темная кровь бежит по телу уже по другим 

тонким сосудам - венам. Затем, она собирается в двух широких толстых 

трубках - верхней и нижней полых венах и по ней возвращается обратно в 

сердце. Но где же кровь обновляется, и в каком месте оставляет собранную 

углекислоту и получает новый запас кислорода. Происходит это в легких. 

Здесь находится главная станция очистки. Так обстоит дело с кислородом и 

углекислотой. А где же получает кровь питательные вещества и куда сдает 

обратно? Это желудок, кишечник, печень. В них все время идет работа - 

готовится для клеток различные питательные растворы. Пробегая по телу, 

кровь заглядывает по пути в желудок, кишечник и печень, забирает 

приготовленные питательные растворы и разносит их по всему организму. 

Скопившиеся в клетках отходы кровь забирает с собой и по пути передает их 

почкам, потовым железам и другим органам, чья задача удалять из организма 

все не нужное и вредное. Пока жив человек, его сердце все время находится в 

движении». 
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Приложение 7 

Удивительный рассказ «Удивительное путешествия хлеба с маслом» 

«В любом поезде, самолете, теплоходе есть передвижная кухня, в которой 

готовится пища для пассажиров «на ходу», но ты, наверное, не подозреваешь, 

что у тебя спрятана внутри тоже своя передвижная кухня. Только бесконечно 

более сложное устройство. Сидишь ли ты или бегаешь - в ней постоянно идет 

приготовление пищи, которая все время нужна клетка твоего организма. А 

пища им нужна особая. Если бы тебе подали кусок сырого мяса, горсть риса 

и сырую картошку, ты, конечно, отказался бы есть такой завтрак и попросил 

приготовить из мяса котлету, из риса кашу, а картофель поджарить или 

сварить. Внутри нашего тела скрывается удивительная кухня без поваров. 

Эта кухню можно сравнить с очень длинным коридором (система органов 

пищеварения) у взрослого человека она тянется целых 8 метров. Но, она так 

ловко уложена, что помещается на сравнительно небольшом пространстве 

внутри нашего организма. Все, чтобы ты не съел, проходит через все 

отделения нашей внутренней кухни пока не превратится в прозрачные 

капельки, который легко впитывает и быстро разности по клеткам кровь. 

Первое отделение нашей кухни расположено во рту это зубы, язык, слюнные 

железы, находящие в стенках щек. Кусок хлеба, намазанный маслом и 

вареньем еще на тарелке, уже дали сигнал слюнным железам «пора готовится 

к работе!» ты почувствовал, что у тебя во рту прибавилось слюны недаром 

говорится «запахли так вкусно, что слюнки потекли» что особенно интересно 

- железы выделили такую слюну, которая нужно для обработки хлеба, а не 

такую, какая нужна для мяса, или для сливы. Постепенно твердый кусок 

пропитался слюной и превратился в мягкий комок, который в глотке не 

трудно проглотить. Так началось длинное путешествие по организму 

откушанной тобой хлеба, который, в конце концов, превратится в несколько 

прозрачных капель и исчезнет в крови. Мягкий комок, миновав глотку, 

проскользнув вниз по широкой трубке пищевода, попадает в желудок. Это 
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продолговатый мускулистый мешок - главное отделение твоей внутренней 

кухни. В его стенках проложены выходы множества желез, выделяющих 

прозрачную, кислую жидкость - желудочный сок, который растворяет 

большую часть веществ. А железы желудка заранее готовят такой состав 

сока, в котором лучшее всего сварится именно то, что ты только проглотил. 

Трудится желудок старательно, но медленно. Что бы обработать попавшую в 

него пищу ему нужно не менее 3-5 часов. С сахаром или яблоком, он 

справляется быстрее, с мясом дольше, в положенный срок твой бутерброд 

превратится в жидкую кашицу, однако его путешествие только началось. 

При всей своей старательности невидимых поваров желудочный сок не смог 

переработать не все вещества. С хлебом он справился, а масло оказалось ему 

не по силу. Для обработки жиров необходимо другие более острые 

«приправы» - поджелудочный сок, который выделяет поджелудочная железа 

и желчь, которую вырабатывает самая большая из наших желез печень. 

Выходы из этих желез проведены в следующее отделение - 

двенадцатиперстную кишку но, даже пройдя через это отделение, пища для 

клеток оказалась готовой лишь наполовину. Она была еще густовата, да и 

состав был не совсем тот, который нужен прихотливым клеткам твой завтрак 

продолжает свое путешествие по извилистому лабиринту тонкого 

кишечника. В закоулках тонких кишок различные кишечные соки растворяли 

то одно вещество, то другое. Та часть завтрака, которая не поддалась этим 

сокам перешла в толстые кишечники. Здесь за нее принялись 

микроскопические работники – полезные кишечные бактерии. Они 

переработали в прозрачные растворы самые последние остатки твоего 

бутерброда. Но как же затем попали по назначению те питательные 

вещества, которые приготовила для клеток твоя внутренняя кухня. Этим 

занялась обегающая все тело хлопотунья кровь. Большую часть 

заготовленных в пищеварительном тракте веществ кровь не понесла прямо 

по клеткам. Сначала она завязла их в печень. Печень – это химическая 

лаборатория. Она умеет превращать одни вещества в другие. Сортируя 
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вещества она, некоторые возвращает крови для разноски по разным адресам, 

другие сначала перерабатывают и уже, затем передает в кровь. А вредные 

вещества отбросы немедленно отправляет в почки. В печени всегда хранятся 

запасы веществ. Ты можешь не чего не есть целый день, но кровь будет 

исправно разносить пищу. Как и во всякой кухне, также скапливаются не 

нужные отходы, которые выбрасываются наружу». 
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Приложение 8 

Карточка учета дидактической игры на тему «Развитие жизни  

на Земле в мезозойскую и кайнозойскую эры» 

Класс: 9  Название темы на котором используется игра: «Развитие жизни на 

Земле в мезозойскую и кайнозойскую эры» 

Тип игры: игра-

путешествие 

Название игры: «Путешествие в 

затерянный мир» 

Длительность игры: 40 минут 

Задачи: 

1. Познакомить 

учеников с 

многообразием 

древних 

пресмыкающихс

я, 

особенностями 

их строения и 

жизнедеятельно

сти; 

2. Закрепить 

интерес к 

данной теме и 

придать знаниям 

учащихся 

научный 

характер; 

3. Продолжить 

формирование 

умения работы в 

группах. 

Правила игры: 

класс делиться на 6 

групп по 5 человек. 

В каждой группе 

ученики между 

собой распределяют 

роли палеонтолога, 

эколога, художника, 

журналиста и 

научного 

консультанта. На 

первом этапе 

учитель выполняет 

роль ведущего, 

рассказывает об 

особенностях 

периода расцвета 

пресмыкающихся, 

делает краткий 

обзор многообразия 

Оборудование: мультимедийный проектор, энциклопедии про 

динозавров, видеофильмы «Затерянный мир», «Парк Юрского 

периода», призы. 

 

Ход игры:  

Учитель: Дорогие ребята! Сегодня мы с вами совершим 

увлекательное путешествие в затерянный мир. Мы познакомимся с 

вами с древнейшими существами, которые много лет назад жили 

на нашей замечательной планете. Динозавры представляли собой 

позвоночных животных, которые доминировали в земной 

экосистеме более 160 миллионов лет, и впервые появились 

приблизительно 230 миллионов лет тому назад. В конце мелового 

периода, около 65 миллионов лет назад, катастрофическое 

вымирание положило конец доминированию динозавров на земле. 

Динозавры – рептилии, они относятся к группе архозавров, 

включающей также современных крокодилов и птиц.  

Как только первые останки динозавров были опознаны в 19 веке, 

их смонтированные скелеты стали главным развлечением в музеях 

всего мира. Динозавры - часть мировой культуры, и интерес к ним 

детей и взрослых остается неизменным. Тема динозавров часто 

раскрывается в книгах-бестселлерах и фильмах, таких, как «Парк 

Юрского периода», познавательных передачах. 

Таксон «динозавры» был объявлен в 1840 году английским 

палеонтологом Ричардом Оуэном. Термин этот произошел от 

греческого «дейнос», что означало «ужасный, наводящий страх, 

пугающий» и «саура», что означало «ящерица» или рептилия».  

Динозавры – название надотряда вымерших ископаемых рептилий. 

В надотряде динозавров ученые выделяют два отряда – орнитихии, 

или птицетазовые, и заурихии, или ящеротазовые. Они 

различаются по строению тазовых костей.  

Динозавры это очень разнообразная группа животных. Некоторые 

из них были травоядными, некоторые - хищниками. Какие-то 

динозавры могли перемещаться на двух конечностях, какие-то – на 

четырех, а аммозавры и игуанодонты легко передвигались и на 

двух, и на четырех. Вне зависимости от типа тела, практически все 

известные сегодня динозавры были наземными, а не водными или 

воздушными обитателями. 

В то время как недавние исследования делают невозможным 

представить какой-то единый список общих черт всех динозавров, 

большая часть этих существ все же отличается некоторыми 

характеристиками скелета. Синапоморфия (т.е. сходные черты) 

динозавров включали в себя удлиненный гребень плечевой кости 
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древних 

пресмыкающихся. 

На втором этапе 

каждая группа 

совершает 

путешествие в 

затерянный мир, 

выполняя задания, 

которые им раздает 

учитель. В конце 

игры побеждает та 

команда, которая 

правильнее ответила 

на вопросы. Оценки 

получают все 

команды. В конце 

игры можно 

наградить всех 

учениками 

символическими 

подарками. 

для удобства крепления дельтовидных мышц, выступ на 

подвздошной кости, большеберцовую кость с широкой и 

утопленной верхней частью, восходящее положение таранной 

кости, которая поддерживает большеберцовую. 

Множество различных черт скелета являются общими для многих 

динозавров. Однако синапоморфия это только то, что было 

свойственно общим предкам этих существ, а сходные черты не 

обязательно объединяют всех представителей. К таким часто 

встречающимся признакам относятся диапсидные виски с двумя 

парами дырок в височной области; дырки в рыле и нижней 

челюсти (эти черты встречаются практически у всех археозавров); 

утрата надлобной кости; длинная шея с S-образным изгибом; 

передние конечности короче и легче, чем задние, ассиметричные 

кисти; a крестец состоит из трех или четырех позвонков. 

Открытый сустав имел огромное значение для движения и 

поведения динозавров. Прежде всего, он позволял задним 

конечностям быть слегка подвешенными, то есть, они 

располагались сразу под всем туловищем. Так, динозавры могли 

становиться прямо, как современные млекопитающие. 

Вертикальные конечности также позволяли динозаврам спокойно 

дышать во время передвижения, в результате чего они обладали 

огромной выдержкой. 

А теперь ребята, мы с вами начнем наше путешествие. Сегодня мы 

с вами совершим 4 остановки в затерянном мире. На каждой 

остановке вы должны будете ответить на вопрос, который я вам 

задам. Каждая остановка посвящена определенной тематике.  

Первая наша остановка «Проверка знаний». Вопросы для каждой 

команды:  

1. В произведениях искусства народов Центральной Азии 

часто встречаются изображения драконов. Как можно с 

научной точки зрения объяснить появление вымерших 

ящеров в образах, созданных рукой человека? Предложите и 

обоснуйте свою гипотезу. (Ученые предполагают, что 

основой для подобных произведений искусства послужили 

кости реальных ископаемых животных, в изобилии 

встречающихся в пустыне Гоби, Южном Китае, 

Центральной Индии. Жители этих мест, часто хорошо 

разбирающиеся в анатомии домашних животных, 

вероятно, и создали эти легенды о мифических животных.) 

2. В некоторых местах земного шара палеонтологам случалось 

находить скопления (иногда в огромных количествах) 

скелетов и отдельных костей динозавров в одном месте. Как 

будто динозавры специально приходили в это место 

умирать на протяжении многих веков. Одно из таких 

скоплений костей динозавров найдено в Сахаре, в районе 

Гадеса. Выдвиньте и обоснуйте свою гипотезу появления 

массовых захоронений доисторических животных. (Эти 

кладбища окаменевших костей образовались, вероятно, в 

устьях рек и были принесены туда течением. Там они 

накапливались в течение тысячелетий, постепенно 

заносились илом и окаменевали.) 

3. В желудках останков плезиозавров часто обнаруживают 
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камни размером до 10 см в диаметре. Как известно, 

питались плезиозавры моллюсками и рыбой. Предположите, 

какое назначение имели подобные камни в желудках 

плезиозавров; выдвиньте и обоснуйте свою гипотезу. 

(Ученые считают, что камни служили морским ящерам для 

перетирания пищи, как у некоторых современных птиц.) 

4. Хищный ящер диметродон носил на спине "парус", 

образованный длинными остистыми отростками позвонков 

и натянутой между ними кожей. Он возвышался на полтора 

метра. Подумайте, какую роль выполнял парус. (В сильную 

жару приток крови к "парусу" увеличивался, что 

обеспечивало большую теплоотдачу и охлаждение 

организма. Ночью же приток крови должен быть 

минимальным, чтобы "парус" не превратился из 

"обогревателя" в "холодильник». ) 

Учитель: с первой остановкой вы справились замечательно. 

Следующая остановка в нашем путешествие – «Показ знаний». 

Вопросы: 

1. Почему вымерли динозавры? (Динозавры вымерли примерно 

65 млн. лет назад. Причина их полного исчезновения пока 

неизвестна. Но можно предположить следующие: 

 Упавший на Землю астероид взметнул такую тучу пыли, 

что она преградила доступ солнечным лучам, вызвав 

массовую гибель растений и крупных животных от холода; 

 Земля слишком нагрелась, и динозавры не выдержали 

резкого потепления климата; 

 Стала быстро расти численность млекопитающих, 

которые поедали привычную для динозавров пищу.) 

2. Когда господствовали и когда вымерли динозавры? (В 

течение 150 миллионов лет постоянно изменяющиеся виды 

динозавров безраздельно господствовали на нашей планете, 

а затем внезапно за короткий промежуток времени 

исчезли с лица Земли. Правда, не все виды и группы 

динозавров вообще дожили до конца мелового периода. 

Уже за 120 миллионов лет до этого, в середине эры 

динозавров, исчезли, например, последние предки 

гигантских динозавров. А колючие динозавры вымерли на 60 

миллионов лет раньше прочих групп. Но их место заняли 

другие - толстоголовые и рогатые динозавры. Постоянно 

появлялись все новые виды, в то время как значительная 

часть прежних исчезла. Большинство видов динозавров 

существовало "всего" около двух, максимум десяти 

миллионов лет.) 

3. Вели ли динозавры стадный образ жизни? (Находки 

окаменевших отпечатков следов и массивных скоплений 

костей служат доказательством того, что некоторые 

динозавры жили стадами. Профессиональному 

исследователю отпечатки следов многое могут поведать о 

поведении животных. В Техасе в слое горных пород найдено 

20 попарно расположенных следов гигантских динозавров. 

Следы шли параллельно, лишь несколько из них 

пересекалось. Они были различных размеров, следовательно 
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в стаде были и молодые животные, которые шли в 

середине. На одной из скальных плит, обнаруженных в 

Канаде, оставило свои следы стадо утконосых динозавров. 

Они шли широким строем по мягкому в то время грунту. 

Молодые животные, по-видимому, находились в конце 

стада, так как их следы накладывались на следы более 

взрослых животных. К настоящему времени накоплено уже 

не мало доводов в пользу стадного образа жизни 

растительноядных динозавров.) 

4. Какие враги были у гигантских динозавров? (Судя по 

отпечаткам следов, некоторые виды гигантских 

динозавров вели стадный образ жизни. Это давало защиту 

прежде всего молодым животным, так как в это время 

уже появились крупные хищники, например карнозавры: 

аллозавр, цератозавр и мегалозавр. От них гигантские 

ящеры могли защищаться лишь своим длинным хвостом, 

которым они производили мощные удары, пользуясь им как 

плетью. Это подтверждают окаменевшие кости, на 

которых часто встречаются следы заживших ран, 

полученных, по всей вероятности при подобных ударах. 

Хищному динозавру опасно было попадать в радиус 

действия такого хвоста.) 

Учитель: следующая наша остановка «Удиви знаниями». Вопросы: 

1. Кого называют динозаврами? (Динозаврами называют всего 

одну группу ящеров или пресмыкающихся рептилий, 

живших в мезозое в эру средней жизни на Земле. Диапазон 

различий между динозаврами был настолько велик, что 

родственные связи между ними устанавливаются с 

большим трудом. Они могли быть величиной с кошку или 

курицу, а могли достигать размеров огромных китов. Одни 

из них передвигались на четырех конечностях, другие же 

бегали на задних ногах. Были среди них ловкие охотники и 

кровожадные хищники, но были и безобидные 

растительноядные животные. Но одна важнейшая 

особенность, присущая всем их видам, сразу бросается в 

глаза все они были наземными животными Их конечности 

располагались снизу корпуса, а не по бокам, как у 

большинства пресмыкающихся. Поэтому динозавров 

можно также называть бегающими ящерами.) 

2. Кто придумал слово «динозавр»? ("Динозавр" в переводе 

означает "ужасная ящерица". Это название было 

придумано в 1842г. знаменитым ученым Ричардом Оуэном.) 

3. На какой период развития жизни на земле приходился 

«расцвет» динозавров? (Юрский период мезозоя, 

приблизительно 195-135 млн. лет назад.) 

4. Какой вид динозавров был наиболее распространен? 

(Наиболее распространенным был игуанодон. Эти 

растительноядные динозавры, длина которых достигала 10 

метров, а масса 4 тонн, были распространены по всей 

планете.) 

Учитель: Ребята! Нам осталось с вами совершить последнюю 

остановку под названием «Ваши знания». Вопросы: 



86 
 

1. Кому из динозавров принадлежит самый большой череп? 

(Самый большой череп принадлежал торозавру - 

растительноядному ящеру, носившему вокруг своей шеи 

огромный костный щит. Длина этого динозавра могла 

достигать 7,6м, а вес - 8 тонн. Длина одного только 

черепа, вместе окостеневшим «жабо», равнялась 3м, а вес 

его составлял порядка 2 тонн. Это «башковитое» 

существо обитало на территории современных 

американских штатов Техас и Монтана.) 

2. Почему у динозавров такие странные названия? (Каждый 

динозавр имеет специальное научное название, 

составленное из слов двух древних языков - латинского и 

греческого. Обычно такие названия в переводе с этих 

языков означают некий признак или свойство, присущее 

данному животному. К примеру, "мегалозавр" переводится 

как "большая ящерица". Эти научные названия 

используются учеными всех стран и национальностей.) 

3. Кто из динозавров имел самые крупные когти? 

(Обладателями самых длинных когтей являлись 

теризинозавры, обнаруженные в позднемеловых 

отложениях бассейна Немегт, расположенного на 

территории Монголии. Длина их когтя по наружной 

кривизне могла достигать 91см. У Tyrannosaurus rex, для 

сравнения, эта величина составляла 20,3см. У 

теризинозавра совершенно отсутствовали зубы, а череп 

был довольно хрупким. Питался этот ящер, по мнению 

ученых, термитами. Похвастаться своими длинными 

когтями мог и спинозавр, общая длина которого достигала 

9м, а вес составлял порядка 2 тонн. В январе 1983 года 

любитель-палеонтолог Уильям Уолкер обнаружил 

неподалеку от английского Доркинга коготь длиной 30см, 

принадлежащий спинозавру.) 

4. Какой динозавр был самым умным? (Самыми умными 

динозаврами считаются троодонтиды, масса мозга 

которых по отношению к массе их тела была сопоставима 

с этими же параметрами, которыми обладают самые 

умные птицы. Живший 150 млн. лет назад на территории 

современных американских штатов Оклахома, Колорадо, 

Вайоминг и Юта стегозавр мог достигать длины 9м. 

Однако мозг этого существа по своим размерам не 

превышал и грецкий орех, а вес его составлял всего 70г, что 

составляло всего 0,002% от массы всего его тела, 

равнявшейся в среднем 3,3 тоннам.) 

Подведение итогов, выставление оценок, награждение. 
 

Место включения в 

образовательный 

процесс: урок 
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Приложение 9 

Кроссворд по теме «Неорганический вещества» 

          4       3     

                        

              2         

        1               

                        

                        

                        

      5                 

                        

6                       

                        

                        

                        

Вопросы:  

1.  Как называется молекула воды с отрицательным зарядом? 

2.  Как называется ориентация в пространстве морфологических 

процессов и структур организмов, приводящая к возникновению 

морфофизиологических различий на противоположных концах 

(или сторонах) клеток, тканей, органов и организма в целом? 

3.  Неорганические вещества представлены в большом количестве в 

виде…? 

4.  Само распространенное соединение в живых организмах это…? 

5.  Как называется реакция при которой к свободным валентностям 

различных молекул присоединяются группы ОН- или Н+ воды?  

6. Способность клетки поддерживать слабощелочную реакцию 

своего содержимого на постоянном уровне называется…? 

Ответы: 1 - диполь; 2 - полярность; 3 - соли; 4 - вода; 5 - гидролиз; 6 - 

буферность. 
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Приложение 10 

Варианты синквейнов по теме «Энергетический обмен» 

Метаболизм -  

Энергетический, пластический. 

Расщепляет, запасает, синтезирует. 

Расщепление соединений и запас энергии. 

Обмен веществ! 

 

Метаболизм - 

Единый процесс. 

Расщепление, запасание, расход. 

Процесс обмена веществ и энергии. 

Превращения! 

 

Метаболизм - 

Энергетический обмен, диссимиляция. 

Выделение, запасание, расщепление. 

Непрерывно осуществляется. 

Обмен веществ и энергии. 

 

Метаболизм - 
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Энергетический, пластический. 

Превращать, обеспечивать, запасать. 

Порядок превращения сложных веществ. 

Обмен! 

 

Обмен веществ!  

Пластический и энергетический.  

Синтезирует, разрушает, возрождает,  

Всё в живой природе сопровождает.  

Метаболизм! 
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Приложение 11 

Проверочная работа «Развитие жизни на Земле» 

Вопрос 1. Правильная геохронологическая последовательность эр в истории 

Земли следующая: 

1. архей, протерозой, палеозой, мезозой, кайнозой 

2. протерозой, архей, палеозой, мезозой, кайнозой 

3. архей, палеозой, протерозой, кайнозой, мезозой 

4. кайнозой, мезозой, палеозой, протерозой, архей 

Вопрос 2. Самая древняя из перечисленных в истории Земли эра: 

1. архей                  3. палеозой 

2. мезозой              4. протерозой 

Вопрос 3. Основные организмы, существовавшие на Земле в Архее: 

1. бактерии и сине – зелёные водоросли (цианобактерии) 

2. многоклеточные водоросли и кишечнополостные; 

3. коралловые полипы и многоклеточные водоросли; 

4. морские беспозвоночные животные и водоросли. 

Вопрос 4. Главное эволюционное событие в развитии органического мира в 

Протерозое: 

1. выход растений на сушу; 

2. выход животных на сушу; 

3. появление и расцвет млекопитающих. 

4. появление и расцвет водорослей; 

Вопрос 5. Основные организмы, существовавшие на Земле в раннем 

палеозое(кембрий, ордовик, силур): 

1. костные рыбы, насекомые и водоросли; 
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2. трилобиты, панцирные рыбы и водоросли; 

3. кораллы, хрящевые рыбы, споровые растения; 

4. хрящевые рыбы, насекомые, споровые растения. 

Вопрос 6. Основные организмы, существовавшие на Земле в позднем 

палеозое (девон, карбон, пермь): 

1. хрящевые рыбы, трилобиты и водоросли; 

2. панцирные рыбы, трилобиты и папоротникообразные; 

3. хрящевые рыбы, земноводные, папоротникообразные; 

4. костные рыбы, водоросли. 

Вопрос 7. Главное эволюционное событие в развитии органического мира в 

середине мезозоя (юра): 

1. господство голосеменных растений и появление первых птиц; 

2. расцвет папоротникообразных и появление голосеменных; 

3. появление водорослей, расцвет млекопитающих. 

Вопрос 8.  Господствующее положение млекопитающих в эволюции 

органического мира связано с их: 

1. относительно крупными размерами тела; 

2. высокой плодовитостью и заботой о потомстве; 

3. теплокровностью и внутриутробным развитием; 

4. приспособленностью к разным способам размножения. 

Вопрос 9. Главное эволюционное событие в развитии органического мира в 

середине кайнозоя (неоген): 

1. господство млекопитающих, птиц и насекомых; 

2. вымирание пресмыкающихся и появление птиц; 

3. господство голосеменных и вымирание пресмыкающихся. 
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Вопрос 10. Периодом в истории Земли, когда растительный и животный 

мир приобрёл современный облик, был: 

1. неоген; 

2. антропоген; 

3. палеоген; 

4. кайнозой. 

Ответы к тесту: 1- 1; 2 - 1; 3 - 1; 4 - 4; 5 - 2; 6 - 3; 7 - 1; 8 - 3; 9 - 1; 10 - 1. 
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Приложение 12 

Проверочная работа «Обмен веществ и преобразование энергии 

 в клетке» 

Вопрос 1. Ассимиляцией называется: 

1. Окислительное фосфолирирование  

2. Совокупность всех реакций энергетического обмена  

3. Совокупность реакций синтеза органических веществ  

Вопрос 2. Гликолиз происходит: 

1. В цитоплазме 

2. В митохондриях 

3. В рибосомах 

Вопрос 3. Кислородное окисление происходит: 

1. В цитоплазме 

2. В рибосомах 

3. В митохондриях 

Вопрос 4. Энергия окисления глюкозы идет на: 

1. Синтез АТФ, а затем используется организмом  

2. Синтез углеводов 

3. Распад молекул – переносчиков водорода 

4. Образование кислорода  

Вопрос 5. Энергетический обмен отличается от пластического тем, что при 

энергетическом обмене происходит: 

1. Синтез белков и нуклеиновых кислот 

2. Синтез углеводов и липидов 

3. Аккумулирование энергии в макроэргических связях АТФ 

4. Расходование энергии, заключенной в АТФ 
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Вопрос 6. Важнейшую роль в обеспечении клетки энергией играют молекулы: 

1. АТФ 

2. ДНК 

3. РНК 

4. НАДФ 

Вопрос 7. В синтезе АТФ не участвует такая структура клетки, как: 

1. Ядро 

2. Митохондрии  

3. Цитоплазма  

4. Хлоропласты 

Вопрос 8. Вовлечение органических веществ в энергетический обмен по мере 

их исчерпания происходит в организме в следующей последовательности: 

1. Углеводы – жиры – белки 

2. Углеводы – белки – жиры 

3. Белки – жиры – углеводы 

4. Жиры – углеводы – белки 

Вопрос 9. Бескислородная стадия энергетического обмена называется: 

1. Гликолиз 

2. Транскрипция 

3. Дыхание 

Вопрос 10. При энергетическом обмене используется энергия: 

1. Солнечная 

2. Тепловая 

3. Химическая 

Ответы к тесту: 1- 3; 2 - 1; 3 - 3; 4 - 1; 5 - 3; 6 - 1; 7 - 1; 8 - 1; 9 - 1; 10 - 3. 
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