
ВВЕДЕНИЕ

Актуальность темы

Изучение в школе разных предметов, где 
требуется запоминание, например, зоология, 
ботаника, география, история и т.д. для не-
которых ребят проходит с трудом. А когда в 
голове пусто, то страшно пугают вызовы к до-
ске, контрольные и проверочные работы. Как 
сделать, чтобы запоминалось не с трудом, а 
с интересом, а проверка знаний не страшила, 
а была веселой? Можно найти такой способ! 
Контрольные работы или выборочные опро-
сы ребят сделать интересными и даже весе-
лыми. Как? С помощью игры! Только нужно 
заранее придумать серии вопросов, чтобы 
часто их менять. Иначе ребята могут их про-
сто зазубрить, не вникая в смысл.

Цель, задачи и методы проекта

Цель: показать, как с помощью настоль-
ных игр можно превратить тревожный опрос 
в интересное состязание.

Задачи:

• подобрать интеллектуальные игры, 
формы которых позволяют их использовать 
на уроках;

• собрать информацию по различным 
наукам, которую можно размещать на кар-
точках;

• продумать форму организации игр на 
занятиях с целью выборочной или общей 
проверки знаний пройденного материала;

• сделать выводы.
Методы проекта:

— теоретический;
— сравнение;
— анализ;
— эксперимент-пробные игры.

ОСНОВНАЯ ЧАСТЬ

Выбор популярных викторин 

с карточками 

Во Дворце «Неоткрытые острова», где 
мы занимаемся по программе «Учимся ду-
мать грамотно», мы узнали много разных 
игр, основанных на вопросах и ответах. Та-
кие игры называют викторинами. Но ведь и 
в школе нас часто спрашивают на уроках по 
пройденному материалу. Однако отвечать 
чаще всего не хочется, а на занятиях во двор-
це почему-то всем хочется высказаться. Хотя 
это тоже опрос, но... игровой, интересный! И 
спрашивают не тебя одного, а сразу всех. Кто 
скорее ответит. В игре всегда есть соревнова-
ние, заразительный азарт.

По форме игры бывают устные, бланко-
вые с записью ответа, командные и инди-
видуальные, просто вопросы или рисунки, 
с атрибутами и без них. Причем, атрибута-
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ми в основном являются карточки. Задания 
для игр может составить педагог. А когда 
ученики освоили правила и поняли, как со-
ставляются вопросы, можно давать задание 
составить собственный гексагон по какой-то 
теме, какого-либо школьного урока.

Все эти формы прекрасно подходят для 
проверки знаний. Можно дать бланковое за-
дание всем ученикам. Или создать команды 
и вести командную игру. А можно раздать 
атрибуты и играть с одной частью класса, а 
вторая пусть судит и т.д.

Рассмотрим несколько интеллектуаль-
ных игр.

Правила игры с карточками

Гексагон

Это логическая игра — пазл, развива-
ющая ассоциативные связи и помогаю-
щая углубить знание по выбранной теме. 
Собрать гексагон — шестиугольник — из 6 
равносторонних треугольников правиль-
но можно в одиночку. Так что гексагон (и 
аналогичный октагон — восьмиугольник, 
собирающийся из 8 треугольников) можно 
использовать как индивидуальное задание. 
При работе над составлением гексагона раз-
вивается воображение и логическое мыш-
ление. А желание удивить друзей помогает 
глубже узнавать материал. При игре в гекса-
гон происходит закрепление ассоциативных 
цепочек изучаемой темы. 

При составлении связующих пар в игре 
гексагон необходимо, чтобы знание боль-
шей части слов-связок было известно игро-
кам, что в свою очередь побуждает выяснить 
недостающую часть. (Попытаться прийти к 
завершению путем логических рассужде-
ний). Информация, которая размещается 
на наклейках (указаны на рисунке полоска-
ми) или ее нужно четко написать на тех же 
местах, должна укладываться в 1–3 слова. 
Задача составителя — подобрать парные по-
нятия. Эта работа и предлагается ученикам 
после прохождения определенного раздела 
науки.

Атрибутика. Для создания элементов 
игры необходимо изготовить 6 одинаковых 
треугольников, которые при правильной 
сборке образуют шестиугольник. На двух 
сторонах треугольника размещают слова 
(понятия, фразы), логически связанные с 
элементами соседнего треугольника. Такие 
гексагоны дети могут сделать сами.

Для изготовления элементов гексагона 
потребуются картон, циркуль (или готовый 
трафарет шестиугольника, чтобы не нужно 
было его строить с помощью циркуля), нож-
ницы, линейка, ручка (фломастер). 

В процессе изготовления ученики по-
лучат навыки построения многоугольников 
(в частности шестиугольника при помощи 
циркуля и линейки). Сначала вычерчивается 
шести угольник и проводятся три диагонали. 
Затем приклеиваются полоски с нужной ин-
формацией, как указано на рисунке. Затем 
шестиугольник разрезается на 6 треуголь-
ников. Если гексагонов несколько, нужно 
использовать разноцветный картон, чтобы 
обратные стороны треугольников у ребят не 
перепутывались.

Аналогично создается октагон. Вычер-
чивается сначала квадрат, а затем из него 
создается восьмиугольник — октагон. Также 
проводится 4 диагонали, приклеиваются по-
лоски с информацией или пишутся от руки, 
но аккуратным почерком. И только после 
этого разрезается на 8 равнобедренных тре-
угольников

Задача игры — собрать правильно все 
треугольники. Можно сделать несколько 
одинаковых экземпляров и устроить конкурс 
«Кто скорее соберет?».

Мнеморина 

Атрибутика. Карточки с подобранной 
парной информацией одного формата. Ка-
ждая состоит из двух (или даже трех) частей, 
расположенных на двух (трех) карточках.

Ход игры. Карточки раскладываются 
вверх рубашкой на 2 (или 3) поля в хаотиче-
ском беспорядке на столе. Игроки по очере-
ди поднимают две (три) карточки по одной 
из каждого поля. Если они парные, т.е. соби-
рается вся информация, карточки берут себе, 
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если нет — кладут на место. Задача играющих 
партнеров — запомнить, куда попали подня-
тые карточки. Пригодится, если попадется 
ранее недостающая часть.

Выигрывает тот, кто больше парных кар-
точек собрал.

Можно усложнить игру:
— играть на три, а не на два поля;
— заставить игроков отвечать на вопросы, 

что написаны на карточках, или узнавать деяте-
лей науки по портретам и т.д.

Характер игры

1. Коллективная соревновательная игра.
2. Ассоциативная мнеморина служит пре-

красным средством для тренировки зритель-
ной памяти, активного использования текста 
в игровой форме.

3. Вырабатывает умение грамотно обосно-
вать и отстоять свою точку зрения. 

4. Повышает у играющих навыки риторики.
Например. На одной карточке пор-

трет Н.М. Пржевальского, причем, его имя 
и фамилия написаны под портретом. А на 
парной — названия его книг «Путешествие 
в Уссурийском крае» и «Монголия и страна 
тангутов». Игрокам еще следует понять, ту ли 
карточку они подняли вместе с портретом. 
Портреты можно расположить на карточках 

с одного типа рубашкой, а парные к ним — 
на карточках с другой рубашкой или другого 
цвета. Тогда легче раскладывать карточки по 
полям перед началом игры.

По биологии можно сделать пару из опи-
сания животного и растения, а на парной 
дать его изображение. И т.д.

Информационное содержание 

выбранных игр

Для примера была подобрана тема по 
устному народному творчеству «Послови-
цы и поговорки русского народа». Многие 
художники рисовали иллюстрации к ним, 
иногда очень смешные. Было подобрано 
20 пословиц с рисунками. А к ним для ус-
ложнения добавлена третья группа карточек, 
в которой приводились три толкования пе-
реносного смысла пословицы. Нужно было 
выбрать правильный.

Например, поговорка «Не в бровь, а в 
глаз» имеет иллюстрацию, которая связана с 
прямым смыслом этой фразы. То есть, кто-то, 
скорее всего, в боксе, нанес удар по глазу со-
перника. Но это же поговорка, она имеет пе-
реносный — скрытый смысл. Его нужно вспом-
нить, когда берешь вторую карточку, где текст 
самой поговорки:

Не в бровь, а в глаз

А на третьей карточке приведены три возможных толкования переносного смысла пого-
ворки. Нужно, конечно, выбрать второй вариант.

Примечание: Все поговорки и пословицы, что были подобраны, приведены в приложении.

Не в бровь, а в глаз

Мало толку от силы, если нет ума.

Меткое слово, четко подмеченная ситуация.

Лучше оценивать характер и поступки человека.
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«Яблочное место»

Казахстан
АЛМАТЫ (Алма-Ата)

«Цветущий холм»

Израиль
ТЕЛЬ-АВИВ

Для старших ребят были подобраны за-
дания по географии. Многие города получи-
ли свое название от исторического события, 
в честь какого-то древнего бога, определен-
ного понятия. Некоторые названия совсем 
неожиданные. Например, бывшая столица 
Казахстана Алматы переводится как «Яблоч-
ное». Это знают многие. А вот столица Тад-

жикистана Душанбе переводится как «Поне-
дельник»! Оказывается, раньше на этом ме-
сте был небольшой поселок — кишлак — по 
понедельникам проводились ярмарки. Так и 
осталось это название за городом, который 
вырос из этого кишлака. 

Тогда игровые карточки к этой теме будут 
выглядеть так: 

Животных по зоологии можно просто раз-
местить на разных карточках так: изображе-
ние плюс название. Но интереснее, если на-
звание животного полностью является частью 
обозначения какого-то предмета, который 
можно тоже изобразить. То есть дополнитель-
но использовать для данной игры понятие 

«встроенная анаграмма», когда в одно слово 
«встроено» другое слово полностью, все бук-
вы подряд, без перестановки местами. И это 
другое, конечно, меньшее по количеству букв 
слово является названием животного. Напри-
мер: ЛУЖА — УЖ. Карточки к этому заданию 
по зоологии будут выглядеть так: 
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Название животного «корова» полно-
стью входит в название кастрюли «скоро-

варка». А слово белка «встроено» в понятие 
«побелка».

Аналогично подбираем информацию для 
создания задания гексагон или октагон.

По географии можно подобрать пары по-
нятий:

• Горные вершины и территории госу-
дарств, на которых они находятся.

• Вспомнить крупные города в различ-
ных странах.

• Порты одного океана, но разных стран.
• Знаменитые водопады и страны, где 

они находятся.
• Наибольшие озера и страны.
• Знаменитых исследователей Земного 

шара и страны, из которых они отправились 
в путешествие или где родились и т.д. и т.п.

Ниже примеры таких подборок.

Гексагон. Государства и столицы Европы

Германия      Берлин Португалия      Лиссабон Франция      Париж

Испания      Мадрид Италия          Рим Греция        Афины

Создается шестиугольник. Полоски с на-
званиями стран и столиц вырезаются по ли-
ниям. Затем по одной разрезаются название 
страны и столицы, наклеиваются на шестиу-
гольник на разные треугольники вокруг об-
щей стороны. Потом так же поступают с дру-
гой полоской с названиями иной страны и ее 
столицы. Когда все будет приклеено, треу-

гольники разрезаются и перемешиваются. 
Правильно соберет шестиугольник гексагон 
только тот, кто помнит столицы европейских 
государств. 

Точно так же можно создать и октагон, 
только тогда нужно сочинить восемь анало-
гичных заданий. 

Вот такой пример, но только для биологии.

Октагон. Кто из какого отряда. Птицы

Журавлеобразные ЛЫСУХА Курообразные ЦЕСАРКА

Пеликанообразные ЦАПЛЯ Поганкообразные ЧОМГА

Совообразные СИПУХА Соколообразные ЧЕГЛОК

Стрижеобразные  КОЛИБРИ Попугаеобразные КАКАДУ

ВЫВОДЫ

1. Существуют такие формы интеллек-
туальных игр, которые можно использовать 
для проверки знаний учеников в школе по 
разным предметам.

2. Эти игры не только помогают закре-
плять пройденный материал, они тренируют 
зрительную и ассоциативную память.

3. Учащиеся с большим удовольствием 
будут отвечать на вопросы учителя при по-
мощи игр, чем стоя у доски.

4. Эти игры могут даваться ученикам в 
качестве задания: придумайте содержание 
для викторины такого-то типа. Можно даже 
предложить сочинить свой тип викторины. И 
тогда у детей развивается творческое вооб-
ражение. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ

1. Работая над проектом, мы лучше разо-
брались в географии и литературе

2. Узнали, как можно и нужно делать 
проекты такого типа.

3. Разобрались в том, как сочиняются за-
дания к викторинам.

4. Продумали алгоритм создания ин-
формационного содержания интеллектуаль-
ных игр.
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Приложение

Для примера были подобраны для карточек
такие пословицы и поговорки:

1. Есть терпение — будет и умение.

2. Не в бровь, а в глаз.

3. Дорога ложка к обеду.

4. Сила есть — ума не надо.

5. Много слов, да мало дела.

6. На безрыбье и рак рыба.

7. Сделал дело — гуляй смело.

8. На бедного Макара все шишки валятся.

9.  Не красна изба углами, а красна изба пирогами.

10.  Не рой другому яму — сам в нее попадешь.

11. Кота в мешке покупать нельзя.

12. Шила в мешке не утаишь.

13. Что сделано наспех, то сделано на смех.

14.  Любишь кататься — люби и саночки возить.

15. Жадный сам себе покоя не дает.

16.  Без труда не вытащишь и рыбку из пруда.

17.  Петь хорошо вместе, а говорить порознь.

18. Поспешишь — людей насмешишь.

19. У страха глаза велики.

20. На безрыбье и рак рыба.

21. Волков бояться — в лес не ходить.

22. Гусь свинье не товарищ.

23. Хочешь есть калачи — не сиди на печи.

24.  Скучен день до вечера, если делать нечего.
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