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ВВЕДЕНИЕ 
 
Современной целью образовательного процесса является 

формирование ряда умений и навыков, необходимых будущим взрослым: 
умение логически мыслить, быстро решать поставленные задачи, делать 
выводы, самостоятельно принимать решения, работать одному или в 
команде, распределять роли в работе. Для решения такой комплексной и 
сложной проблемы можно использовать самые разные методы и 
инструменты.  

Экология — большая комплексная наука. Обучающимся бывает 
довольно сложно систематизировать различную информацию, 
поступающую из самых разных областей. В решении этой задачи может 
помочь применение настольных игр — это современный и 
перспективный образовательный метод, понятный детям, так как имеет 
ряд преимуществ:  

• настольные игры имеют весьма длительную историю своего 
существования, измеряемую тысячелетиями (например, шахматы или 
игра Го), а значит, понятны большинству аудитории; 

• настольные игры могут использоваться практически в любой 
области знаний и практической деятельности и, следовательно, имеют 
широкую область для применения; 

• настольные игры не требуют дополнительного сложного 
оборудования или инвентаря, активного перемещения игроков. Их легко 
использовать для проведения занятий или мастер-классов. 

 
В методических материалах представлен методический продукт — 

разработка настольной игры «Живая система» в виде карточек, с 
правилами игры для учащихся и педагогов. 

Настольная игра «Живая система» способствует экологическому и 
биологическому просвещению обучающихся от 12 лет.  

Она может использоваться учителями общеобразовательных 
организаций как в урочной, так и во внеурочной деятельности, 
педагогами организаций дополнительного образования, реализующих 
программы естественнонаучной направленности. 

МЕТОДИКА ПРОВЕДЕНИЯ НАСТОЛЬНОЙ ИГРЫ 
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«ЖИВАЯ СИСТЕМА» 
 

Цель: расширение и закрепление знаний учащихся об обитателях 
разных климатических/природных зон, пищевых (трофических) цепях, 
особо охраняемых природных территориях в Российской Федерации. 

 
Задачи: 
• раскрыть учащимся особенности функционирования сложных 

биологических систем; 
• способствовать формированию у детей понимания устройства 

живой природы и особенностей её функционирования на примере 
конкретных игровых моделей; 

• обобщить и закрепить взаимосвязь географических, 
биологических и экологических знаний;  

• продемонстрировать хрупкость природных взаимосвязей и их 
уязвимость; 

• развить коммуникативные навыки при командном игровом 
процессе; 

• воспитывать бережное отношение к природе. 
 

Предполагаемые результаты 
 
Предметные: 
• учащиеся будут понимать устройство живой природы; 
• будут знать, какие животные встречаются на территории разных 

географических зон нашей страны; 
• что такое биоразнообразие и в чём его ценность;  
• какие бывают цепи питания; 
• что такое экосистемы, какие они бывают и как функционируют; 
• как работают заповедники и национальные парки; 
• какие естественные ограничители существуют в дикой природе. 
• закрепят знания по географии, биологии и экологии. 
Метапредметные: 
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• реализуется мотивация к собственному развитию, проявлению 
собственной инициативы. 
 

Личностные: 
• разовьют коммуникативные, познавательные, творческие 

способности, умение работать в коллективе; 
• разовьют бережное отношение к природе. 
 

Рекомендуемые темы занятий 
 

Проводить занятия с применением настольной игры «Живая 
система» рекомендуется по следующим темам: 

• «Организмы и среда обитания»; 
• «Природные сообщества»; 
• «Живая природа и человек»; 
• «Цепи и сети питания»; 
• «Функциональные группы живых организмов»; 
• «Животные и растения в природных сообществах»; 
• «Экология и охрана природы»; 
• «Особо охраняемые природные территории в Российской 

Федерации»; 
• «Биосфера — оболочка жизни»; 
• «Природно-территориальные комплексы»; 
• «Взаимодействие природы и общества»; 
• «Природа и человек в современном мире»; 
• «Глобальные проблемы человечества»; 
• «Базовые понятия экологии»; 
• «Биогеографические (климатические зоны РФ)»; 
• «Основы понятий «охрана природы» и «экологическое 

просвещение»; 
• «Причины гибели и повреждений экосистем»; 
• «Экологические кризисы и катастрофы». 

Базовые определения и термины 
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Перед проведением игры участников необходимо ознакомить со 
следующими базовыми определениями и терминами (или закрепить их 
через повторение): 

Биогеоценоз — система, включающая сообщество живых 
организмов и тесно связанная с ним совокупность абиотических объектов 
среды в пределах одной территории, связанная между собой 
круговоротом включения потока и энергии.  

Биосферный заповедник — особо охраняемая территория или 
акватория, внесённая в список международного наследия.  

Браконьерство — незаконные действия по добыче или 
уничтожению диких животных, рубке леса с нарушением установленных 
запретов. 

Заповедник — особо охраняемая территория или акватория, 
полностью исключённая из хозяйственного использования в целях 
сохранения природных комплексов, охраны видов животных и растений, 
а также наблюдения за природными процессами. 

Консументы (разных порядков) — организмы, потребляющие 
готовые органические вещества, продуценты или других консументов, 
если это консументы второго и следующих порядков. 

Национальный парк — территория, где в целях охраны 
окружающей среды ограничена деятельность человека. В отличие от 
заповедников, где деятельность человека практически полностью 
запрещена, на территорию национальных парков допускаются туристы, в 
ограниченных масштабах допускается хозяйственная деятельность. 

Охрана природы — комплекс мер по сохранению, рациональному 
использованию и восстановлению природных ресурсов Земли, в том 
числе видового разнообразия флоры и фауны, богатства недр, чистоты 
вод и атмосферы. 

ООПТ — особо охраняемая природная территория. 
Продуценты — организмы, способные самостоятельно производить 

органические вещества из неорганических соединений (путём 
фотосинтеза) = РАСТЕНИЯ. 

Экологическое образование — формирование системы научных 
знаний, взглядов и убеждений, направленных на воспитание моральной 
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ответственности личности за состояние окружающей среды, осознание 
необходимости постоянной заботы о ней. 

Экологическое просвещение — просвещение в целях формирования 
экологической культуры в обществе, воспитания бережного отношения к 
природе, рационального использования природных ресурсов. 
Осуществляется экологическое просвещение посредством 
распространения экологических знаний об экологической безопасности, 
информации о состоянии окружающей среды и об использовании 
природных ресурсов. 

Экосистема — совокупность сосуществующих видов растений, 
животных, грибов, микроорганизмов, взаимодействующих между собой и 
с окружающей их средой обитания таким образом, что может сохраняться 
и функционировать на протяжении длительного периода геологического 
времени. Сообщества взаимодействующих живых организмов 
представляют собой не случайный набор видов, а вполне определённую 
систему, достаточно устойчивую, связанную многочисленными 
внутренними связями, с относительно постоянной структурой и 
взаимообусловленным набором видов. 

 
Целевая аудитория: игра рассчитана на учащихся от 12 лет.   
 
Продолжительность игры: 1,5–2 часа. 
 
Оборудование и материалы:  
– правила игры; 
– 188 игровых карточек (Приложение); 
– просторное помещение со столом и стульями. 
 

 
 
 
 

Типы игровых карточек 
 
В игровом процессе задействовано несколько типов карточек: 
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•  «ОБИТАТЕЛИ»  
• «ЭКОСИСТЕМЫ»                                           основные 
• «ЭДИФИКАТОРЫ» 
 
• «ЭПИЗООТИЯ» 
• «БРАКОНЬЕРЫ»                                        «СЛУЧАЙНЫЕ  
• «ПОЖАРЫ»                                                    ФАКТОРЫ» 
• «ЭКОЛОГИЧЕСКАЯ КАТАСТРОФА» 
 
•  «НАЦИОНАЛЬНЫЙ ПАРК» 
• «ЗАПОВЕДНИК»                                            «ООПТ» 
• «БИОСФЕРНЫЙ ЗАПОВЕДНИК» 

 
• «ЭКОПРОСВЕЩЕНИЕ» 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Основные свойства игровых карточек 
  

«ЭКОСИСТЕМЫ» 
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В игре задействованы 24 карточки с 
биогеоценозами/географическими/природными 
ландшафтами, которые встречаются на 
территории РФ.  

Для игрока «ЭКОСИСТЕМЫ» являются 
базовым ресурсом, в котором уже есть базовый 
объект питания — растения (продуценты).  
В одной «ЭКОСИСТЕМЕ» по умолчанию 
возможно построить только одну пищевую цепь. 
Карточка может получить дополнительные 
свойства за счёт карточек «СЛУЧАЙНЫЕ 
ФАКТОРЫ» и/или «ЭДИФИКАТОРЫ». 

 
«ОБИТАТЕЛИ» 

 

 

В игре задействованы 180 карточек с видами 
животных, обитающих на территории нашей 
страны. В зависимости от их редкости на каждой 
карточке указано количество очков, которое 
можно получить, включив организм в экосистему 
определённой географической зоны. 

Все «ОБИТАТЕЛИ» разделены на 3 группы 
по типам питания:  

1) К1 (консументы 1-го порядка — 
травоядные); 

2) К2 (консументы 2-го порядка — 
хищники), 

3) К1–К2 (миксотрофы — всеядные 
животные). 

При развитой эрудиции и логическом 
мышлении игроков в игре могут появиться и К3 
(консументы 3-го порядка — супер-хищники). 
Ими могут стать К2 или К1–К2 при соблюдении 
логики пищевой цепочки и мест обитания. 
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«ЭДИФИКАТОРЫ» 

 

 

Данные карточки расширяют ёмкость 
экосистемы, к которой они относятся. На них, как 
правило, указаны ценные для обитателей 
территории.  

Если игрокам досталась эта карточка, то в 
указанную экосистему они могут добавить ещё 
одну пищевую (трофическую) цепочку. Таким 
образом, количество пищевых цепей увеличится 
до двух.  
 

«СЛУЧАЙНЫЕ ФАКТОРЫ» 
 

 

Карточки со случайными факторами 
включают в себя как положительные (например, 
ООПТ), так и отрицательные явления, которые 
могут повлиять на состояние экосистемы и 
качество жизни её обитателей. 

Правила игры 
 

Игроков может быть от 2 до 8 или командно до 25 человек.  
Для командной игры выбирается ведущий. 
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Необходимо разложить карточки в колоды по их принадлежности и 
тщательно перемешать. Колоды выкладываются на стол рубашкой 
вверх. Порядок игры определяется любым способом: считалкой, 
броском кубика и т. д.  
 

Игрок (команда) получает случайный набор экосистем, заселяет их 
обитателями и составляет пищевые цепи.  

 
В первый ход игроки могут набирать карты только из колоды 

«ОБИТАТЕЛИ» и «ЭКОСИСТЕМЫ». 
Порядок первого хода:  
1) Каждый игрок тянет 4 карты из колоды «ОБИТАТЕЛИ». 
2) Каждый игрок тянет 2 карты из колоды «ЭКОСИСТЕМЫ». 
3) Карточки «ЭКОСИСТЕМЫ» всегда и обязательно 

выкладываются на стол, их нельзя обменять или отправить в сброс. 
4) Игроки принимают решение: подходят ли вытянутые карты 

обитателей к имеющимся экосистемам. Если нет (или если хочется 
поселить других животных) — можно производить обмен картами. 

5) Заселение экосистем и сброс «лишних/ненужных» (по мнению 
игрока/команды) карт. 

6) Передача хода. 
 
 
 
 
 
 
 
В дальнейшие ходы карты можно тянуть из любой колоды по 

следующему принципу: в руке должно оказываться не менее 6 и не более 
8 карточек. 

Например:  
n карточек «ОБИТАТЕЛИ»  
или  
n карточек «ОБИТАТЕЛИ» + карточка «ЭКОСИСТЕМЫ»  
или 

Важно:  
• одно ваше действие — это одна фаза хода;  
• экосистемы выкладываются на стол сразу; 
• убрать из цепочки выложенную карту нельзя, как и 

заменить её. 
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n карточек «ОБИТАТЕЛИ» + «ЭКОСИСТЕМЫ» + «СЛУЧАЙНЫЕ 
ФАКТОРЫ». 

 
За всех своих выживших животных и сохранённые экосистемы 

игрок получает очки. 
 
Игра может считаться завершённой, если: 
• закончились все карты в колодах «ЭКОСИСТЕМЫ» и 

«ОБИТАТЕЛИ»; 
• заселены все экосистемы. 
 
Победителем становится игрок (команда), набравший в конце игры 

наибольшее количество очков.  
 

Ход игры в разных вариантах комплектации 
 

Вариант 1. Простая и последовательная пищевая цепь 

 
Рис. 1. Простая и последовательная пищевая цепь. 

Такой вариант игры рассчитан на новичков, только знакомящихся с 
игрой, либо для обучающихся, делающих первые шаги в изучении 
окружающего мира. Для такого варианта достаточно использовать 
карточки «ЭКОСИСТЕМЫ» и «ОБИТАТЕЛИ». 
 

Вариант 2. Расширенная пищевая сеть 
с использованием карточки «ЭДИФИКАТОРЫ» 
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Рис. 2 Расширенная пищевая сеть с использованием карточки 

«ЭДИФИКАТОРЫ» 
 

После знакомства с базовыми понятиями, такими как экосистема, 
биогеоценоз, пищевая (трофическая) цепь, можно перейти к более 
сложному варианту игры: добавив в колоду с карточками «ОБИТАТЕЛИ» 
карточки «ЭДИФИКАТОРЫ». Изменений в колоде «ЭКОСИСТЕМЫ» не 
происходит. 

Эдификаторы позволят игрокам расширить пределы ёмкости 
экосистем, поместить в них больше обитателей и развить пищевые цепи 
до пищевых сетей. 
 

Вариант 3. Сложные сценарии: 
работа карточек «СЛУЧАЙНЫЕ ФАКТОРЫ» 

 
«СЛУЧАЙНЫЕ ФАКТОРЫ» — это комплект карт, которые 

позволяют случайным образом «улучшить» или «ухудшить» состояние 
экосистемы за счёт описанных в них свойств. Это карточки мгновенного 
действия, их нельзя сбросить или выложить в следующий ход. 
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Негативный сценарий: 
карточка со свойством «БРАКОНЬЕРЫ» 

 
Рис. 3. Действие карточки «БРАКОНЬЕРЫ»  

 
Если у игроков, вытянувших карточку «БРАКОНЬЕРЫ», в 

экосистемах присутствуют краснокнижные животные, то погибает один 
краснокнижный вид на выбор в любой экосистеме. Если краснокнижных 
видов нет, то карта отправляется в сброс. 
 
 
 

Негативный сценарий: 
карточка со свойством «ЭПИЗООТИЯ» 
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Рис. 4. Действие карточки «ЭПИЗООТИЯ» 
 

Карточка со свойством «ЭПИЗООТИЯ» вызывает гибель 
определённой группы организмов (К1 или К2) в любой выбранной 
игроком или командой экосистеме, что резко сокращяет биоразнообразие 
и возможности игроков в игровом процессе. 



15 

 

Негативный сценарий: 
карточка со свойством «ЭКОЛОГИЧЕСКАЯ КАТАСТРОФА» 

 
Рис. 5. Действие карточки «ЭКОЛОГИЧЕСКАЯ КАТАСТРОФА» 

 
Карточка со свойством «ЭКОЛОГИЧЕСКАЯ КАТАСТРОФА» 

уничтожает одну экосистему, если она обозначена в её специальных 
условиях, либо «ухудшает» качество среды, усложняя возможности её 
обитателей, либо приводит к вымиранию её обитателей. 
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Позитивный/поощрительный сценарий: 
карточки со свойством «ООПТ» 

 
Карточки со свойством «ООПТ»:  
• «НАЦИОНАЛЬНЫЙ ПАРК»; 
• «ЗАПОВЕДНИК»; 
• «БИОСФЕРНЫЙ ЗАПОВЕДНИК». 

 
Рис. 6. Действие карточки «ООПТ» 

 
Карточки со свойствами «НАЦИОНАЛЬНЫЙ ПАРК», 

«ЗАПОВЕДНИК», «БИОСФЕРНЫЙ ЗАПОВЕДНИК» «повышают 
качество» и «улучшают» уровень экосистемы, позволяя игрокам получить 
за них дополнительные баллы и познакомиться с иерархией заповедной 
системы в России. 

 
Карточка «ЭКОПРОСВЕЩЕНИЕ» без участия других карточек 

«ООПТ» «улучшает» любую экосистему, в которую попадает. 
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Позитивный сценарий: 
карточка со свойством «ОТДЕЛ ОХРАНЫ» 

 

 
Рис. 7. Действие карточки «ОТДЕЛ ОХРАНЫ» (вариант 1) 

 
Карточка со свойством «ОТДЕЛ ОХРАНЫ» работает в комплекте с 

карточками «ООПТ»: «НАЦИОНАЛЬНЫЙ ПАРК», «ЗАПОВЕДНИК», 
«БИОСФЕРНЫЙ ЗАПОВЕДНИК». 
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Рис. 8. Действие карточки «ОТДЕЛ ОХРАНЫ» (вариант 2) 

 
Карточка со свойством «ОТДЕЛ ОХРАНЫ» обладает свойством 

противостоять карточке «БРАКОНЬЕР». 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
 

Нам нравится играть в игры в любом возрасте. Если игра насыщена 
информацией, заставляет нас думать и принимать самостоятельные или 
коллективные решения, она позволяет решать множество задач, которые 
ставит перед нами современное образование и современное общество. 

Успешное обучение — это сочетание трёх элементов: 
• изучение теории; 
• обратная связь и наблюдения за профессионалами; 
• практический опыт. 
Игра даёт возможность представить, как могут выглядеть 

практические процессы, и смоделировать ситуации, в которых могут 
оказаться обучающиеся. Во время игры дети приобретают полезные 
навыки, создаётся безопасная среда для их отработки, где цена ошибки не 
будет велика и можно понять, как ошибку можно избежать, а 
вовлечённость обучающихся позволит постепенно повышать сложность 
задач. 
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