
Пакет методических разработок к вебинару 29.01.2026 
 
Вебинар: «Как превратить закономерности биосферы в увлекательный квест: создаём настольную 
игру „Биосфера“ с Цифровым атласом на внеурочке в 6 классе» 

Целевая аудитория вебинара 
Учителя географии, педагоги дополнительного образования, руководители кружков, 6 класс.  

Создаём настольную игру-стратегию «БИОСФЕРА: ИНЖЕНЕРЫ ЖИЗНИ» для 6 класса с акцентом на 
логику, причинно-следственные связи и работу с Цифровым атласом. 

 

КОНЦЕПЦИЯ И ПРАВИЛА ИГРЫ 

Цель игры: Создать самую сбалансированную и устойчивую экосистему, правильно разместив 
живые организмы в подходящих для них природных условиях. Побеждает игрок (или команда), 
набравший максимальное количество Экологических очков (ЭКО-очков). 

Основная механика: Игроки получают карточки с организмами (растениями и животными) и, 
используя данные Цифрового атласа (климат, рельеф, природные зоны), должны заселить их на 
игровое поле — физическую карту мира. 

 

ЧАСТЬ 1: КОМПОНЕНТЫ ИГРЫ (Что нужно создать) 

1. Игровое поле (основа) 

Что это: Физическая карта мира формата в печатном атласе или из Цифрового атласа. 
Как создать: Открываем в Цифровом атласе «Физическую карту мира» с чёткими границами 
материков и океанов. Печатаем в максимальном качестве. Важно: Карта должна быть без 
обозначения природных зон или климатических поясов — это предстоит «открывать» игрокам. 

2. Карточки «ОРГАНИЗМЫ» (основной игровой ресурс) 
Создаётся две колоды по 24 карточки в каждой. 

Колода «РАСТИТЕЛЬНОСТЬ» (фундамент экосистемы) 

Примеры карточек: Мох и лишайники, Тайга (хвойные леса), Широколиственный лес (дуб, бук), 
Степь (ковыль), Саванна, Кактусы и суккуленты, Влажный экваториальный лес (лианы, орхидеи), 
Мангровые заросли. 
На карточке указано: Название, иллюстрация, ключевые условия (например, для Тайги: 
«Прохладное лето, морозная зима, умеренное увлажнение. Выдерживает бедные почвы»).  

Колода «ЖИВОТНЫЕ» (потребители, показывающие пищевые цепочки) 

Примеры карточек: Северный олень, Бурый медведь, Волк, Суслик, Африканский слон, Жираф, 
Верблюд, Колибри, Орангутан, Пингвин Адели. 
На карточке указано: Название, иллюстрация, чем питается (травоядное/хищник/всеядное) и среда 
обитания (например, для Верблюда: «Питается скудной пустынной растительностью. Переносит 
засуху, резкие перепады температур»). 

3. Маркеры и жетоны 

Фишки организмов: Небольшие цветные фишки (по 10–15 на игрока) для размещения на карте. 



Жетоны «ЭКО-очки»: Для подсчёта победных очков. 
Маркеры «УСЛОВИЯ»: Специальные маркеры, которые игроки ставят на карту после её 
исследования в ЦА (см. ниже). Например: «Зона тундры», «Сухой климат», «Высокогорье». 

4. Карточки «СОБЫТИЕ БИОСФЕРЫ» (24 штуки) 
Карты, вводящие элемент изменчивости и проверяющие устойчивость экосистем. 

Пример 1: «Изменение климата. Среднегодовая температура в выбранном вами регионе 
повысилась на 2 °C. Все организмы, не переносящие жару, теряют 1 ЭКО-очко». 
Пример 2: «Нарушение пищевой цепи. Если в одной зоне у вас нет хищников для контроля 
численности травоядных, они вытаптывают растительность. Ваше основное растение в этой зоне 
временно выходит из игры». 

 

ЧАСТЬ 2: ХОД ИГРЫ И ЛОГИКА С ЦИФРОВЫМ АТЛАСОМ 

Игра идёт по кругу. Ход игрока состоит из трёх обязательных фаз, где Цифровой атлас выступает как 
справочник и арбитр. 

ФАЗА 1: ИССЛЕДОВАНИЕ (Работа с Цифровым атласом) 
Игрок выбирает один свободный регион на карте (например, «западное побережье Южной 
Америки» или «центральная часть Австралии»). 

Он подходит к компьютеру/интерактивной доске с Цифровым атласом. 
Задача: Определить природные условия этого региона. 
Алгоритм исследования (ключевой для понимания причинно-следственных связей): 
Шаг 1 (География): Смотрит «Рельеф». Есть ли горы (высотная поясность), равнины, близость океана?  
Шаг 2 (Климат): Включает карту «Климатические пояса». Какой здесь климат? (Экваториальный, 
тропический, умеренный и т. д.) 
Шаг 3 (Детализация): Включает карты «Среднегодовые температуры» и «Годовое количество 
осадков». 
Шаг 4 (Итог): На основе анализа делает вывод о природной зоне, которая должна здесь быть. 
Действие в игре: Игрок ставит на это место на карте маркер с названием природной зоны, которую 
он определил (например, «пустыня» или «смешанный лес»). Это основа для всех последующих 
решений. 

ФАЗА 2: ЗАСЕЛЕНИЕ (Создание экосистемы) 
Теперь игрок может разыграть карты из руки. 

Он может выложить одну карту «РАСТИТЕЛЬНОСТЬ», если её ключевые условия совпадают с 
маркером природной зоны на карте. Ставит фишку. 
Затем может выложить одну карту «ЖИВОТНОЕ», если: 

Его среда обитания совпадает с природной зоной И для него есть пищевая база (если это травоядное 
— в зоне должна быть уже размещена подходящая растительность; если хищник — должны быть 
травоядные). 
Очки: За каждое успешно размещённое растение +1 ЭКО-очко. За каждое животное, встроенное в 
пищевую цепочку, +2 ЭКО-очка. 

ФАЗА 3: СТАБИЛЬНОСТЬ (Проверка на прочность) 
Игрок тянет карту «СОБЫТИЕ БИОСФЕРЫ». Он должен применить её эффект к одной из своих 
экосистем. 



Пример логики: Выпало событие «Сильная засуха». Игрок должен выбрать регион, где по данным 
атласа (фаза 1) осадков и так мало. Его кактусы выживут (+1 доп. очко за устойчивость), а влажный 
лес погибнет (потеря очков). 
Эта фаза учит прогнозировать риски на основе уже проанализированных данных. 

ЧАСТЬ 3: КАК ИГРА ФОРМИРУЕТ ПОНИМАНИЕ ЗАКОНОМЕРНОСТЕЙ 

Широтная зональность: Чтобы выиграть, игрок интуитивно поймёт, что верблюда нельзя селить в 
тундру, а оленя — в саванну. Он будет искать на карте параллели и сверять их с климатическими 
поясами в атласе. 
Высотная поясность: Выбрав регион Анд или Гималаев, игрок должен будет определить, что у 
подножия — одни условия (саванна), а на склонах — другие (леса, луга). Это заставит его 
использовать слой «Рельеф» и думать «по вертикали». 
Причинно-следственные связи: Игра строится на цепочке: ГЕОГРАФИЧЕСКОЕ ПОЛОЖЕНИЕ + РЕЛЬЕФ 
→ КЛИМАТ → ПРИРОДНАЯ ЗОНА → РАСТИТЕЛЬНОСТЬ → ЖИВОТНЫЙ МИР. Нарушишь звено — 
экосистема рухнет. 
Взаимосвязь компонентов: Пищевые цепочки (карточки животных) напрямую зависят от базы 
(карточки растений), а те — от климата. 

Итог игры: Ученики не просто запоминают, где находится саванна. Они понимают, почему она там 
находится, какие факторы её определяют и как всё в ней взаимосвязано. Цифровой атлас 
становится не картинкой, а рабочим инструментом для принятия стратегических решений, что 
полностью соответствует целям системно-деятельностного подхода. 

 

Пример проведения игры 

ПОДГОТОВКА ПЕРЕД ИГРОЙ (5 минут) 

Игроки: Команда «Экологи» (3 человека).  

На столе: 

Большая физическая карта мира (можно использовать печатный атлас, важно — без надписей о природных зонах).  

Колоды карт: «Растения», «Животные», «События».  

Фишки: У команды 10 синих фишек. 
Жетоны: 5 жетонов «ЭКО-очков» (стартовый капитал).  

Маркеры условий: Пустые карточки, на которых можно писать.  

На экране: Открыт Цифровой атлас (ЦА). 

Карты на руках: Каждая команда получает в начале игры по 4 карты (2 растения и 2 животных). Например: 

Растения: «Тайга», «Кактусы». 

Животные: «Бурый медведь», «Верблюд». 

ХОД КОМАНДЫ «ЭКОЛОГИ» (пример) 

ШАГ 1: КОМАНДА ПРИНИМАЕТ СТРАТЕГИЧЕСКОЕ РЕШЕНИЕ (1 минута)  

Ребята смотрят на карты у себя на руках. Они думают: 

«У нас есть тайга и медведь — они подходят друг другу. И есть кактусы и верблюд — они тоже пара. Нам нужно найти на большой карте два разных региона, где могут жить 
эти пары». 

Они решают начать с тайги и медведя. 

Вопрос: Где на карте мира могут быть условия для тайги? 
Ответ: Где-то на севере, где холодно. Например, в Сибири или Канаде. 

ШАГ 2: ФАЗА «ИССЛЕДОВАНИЕ» — РАБОТА С ЦИФРОВЫМ АТЛАСОМ (3–4 минуты) 

Один из игроков подходит к компьютеру с Цифровым атласом (или работают на местах). 

Он выбирает регион: Центральная часть Сибири (север Евразии). 

Исследует его по плану: 

Рельеф: Смотрит слой «Рельеф» — видит, что это равнина (Западно-Сибирская низменность).  

Климат: Включает карту «Климатические пояса». Видит, что это умеренный климатический пояс, но близко к субарктическому. 

Температура и осадки: Включает карты «Средние температуры января» и «Годовое количество осадков». Видит:  очень холодная зима (до –30 °C), прохладное лето, 

осадков — около 500 мм в год. 
Делает вывод: Эти условия — тайга (хвойные леса). 

Действие в игре: Игрок выбирает маркер в ЦА, подписывает «ТАЙГА» и кладёт его на выбранное место на большой настольной карте.  



Теперь на карте мира появилась зона, помеченная командой «Экологи» как «ТАЙГА».  

ШАГ 3: ФАЗА «ЗАСЕЛЕНИЕ» — РАЗМЕЩЕНИЕ ОРГАНИЗМОВ (2 минуты) 

Теперь команда может играть карты с руки.  

Растение: Они кладут на стол карту «ТАЙГА (хвойные леса)». Условия на карточке («прохладное лето, морозная зима, умеренное увлажнение») совпадают с маркером 

«ТАЙГА» на карте. 

Действие: Ставят одну синюю фишку на этот регион на карте мира. 
Очки: Получают +1 ЭКО-очко (берут один жетон). 

Животное: Теперь они хотят сыграть карту «БУРЫЙ МЕДВЕДЬ». Читают описание: «Всеядный. Обитает в лесных зонах...» 

Проверяют условия: Медведь обитает в лесах (у нас тайга — лес). Совпадает. 

Проверяют пищевую цепь: Медведь всеядный. В тайге он может найти ягоды, мелких животных. Пищевая база есть (есть растительность — тайга). 

Действие: Ставят вторую синюю фишку  на тот же регион (Сибирь).  
Очки: Получают +2 ЭКО-очка за успешное включение в пищевую цепь.  

Итог фазы: В Сибири у команды теперь небольшой биоценоз: растёт тайга и в ней живёт медведь. Команда заработала  3 очка. 

ШАГ 4: ФАЗА «СТАБИЛЬНОСТЬ» — ИСПЫТАНИЕ СОБЫТИЕМ (1–2 минуты) 

Команда тянет карту из колоды «СОБЫТИЕ БИОСФЕРЫ». 

Выпадает карта: «АНОМАЛЬНО ТЁПЛАЯ ЗИМА. Температура в выбранном регионе на 5 градусов выше нормы». 

Команда думает: Это событие касается температурного режима. Их экосистема (тайга) приспособлена к морозной зиме. Тёплая зима может привести к нашествию 
насекомых-вредителей, которые повредят деревья. 

Команда решает: Они применяют событие к своей же зоне в Сибири  (можно было бы применить к зоне другого игрока, но там нет пока экосистем).  

Последствия (описаны на карточке события): «Все растения, требующие периода холода (яровизации), теряют 1 ЭКО-очко. Животные, впадающие в спячку, просыпаются 
раньше и страдают от недостатка пищи». 

Итог для команды: 

Их «Тайга» теряет 1 очко (они отдают один жетон обратно).  

Их «Бурый медведь» (впадает в спячку) — штрафа удалось избежать, потому что медведь всеядный и может найти альтернативную пищу (карточка события даёт 

возможность оспорить, если есть аргумент).  

Ход команды «Экологи» завершён.  

ЧТО ПРОИСХОДИТ ДАЛЬШЕ? (Логика развития игры) 

Следующий ход — другая команда. Они исследуют Амазонию, определяют там «Влажный экваториальный лес», высаживают лианы и поселяют колибри.  
Третий ход — снова «Экологи». Они исследуют пустыню Сахара, ставят маркер «ПУСТЫНЯ», высаживают карту «Кактусы» (+1 очко) и поселяют « Верблюда» (+2 очка). Их 

экосистема растёт. 

Конфликт и взаимодействие: Если две команды захотят исследовать один и тот же регион (например, саванну), они будут соревноваться в точности анализа дан ных ЦА. 

Можно вводить правила «захвата» территории, если твоя экосистема более устойчива (даёт больше очков).  
Конец игры: Когда заканчиваются фишки или карты в основных колодах. Побеждает команда с наибольшим количеством  ЭКО-очков. 

Важно! Можно не ждать действий отдельных команд, а организовать параллельное прохождение игры внутри группы на местах. 

ГЛАВНЫЙ СМЫСЛ МЕХАНИКИ 

Цифровой атлас — это «сканер» местности. Прежде чем что-то построить, нужно провести изыскания.  

Каждое действие требует обоснования.  Нельзя просто поставить фишку. Нужно доказать, опираясь на данные ЦА или логику, что организм может здесь жить.  
События моделируют реальные природные процессы (засухи, потепления, пожары) и проверяют, насколько игроки поняли уязвимости и связи в своей экосистеме, а не 

просто механически собрали карты. 

Эта игра — моделирование работы эколога-проектировщика. Сначала исследование, потом проектирование, потом проверка на устойчивость. Именно так формируется 

глубокое понимание закономерностей, а не просто запоминание фактов.  
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