
Как превратить закономерности

биосферы в увлекательный квест: 

создаём настольную игру «Биосфера»

с Цифровым атласом

ВЕБИНАР

Спикер: Гордополова Елена Сергеевна,

методист издательства «АСТ-ПРЕСС 
ШКОЛА»,

учитель географии



О спикере

ГЕОГРАФИЯ

Гордополова Елена Сергеевна

Профессиональная деятельность:

• методист издательства «АСТ-ПРЕСС ШКОЛА»,

• учитель географии, 

• член Межпредметной Ассоциации содействия 

совершенствованию системы столичного образования г. 

Москва

Педагогический стаж: 13 лет

Участие в конкурсах:

Лауреат конкурса  «Учитель года Москвы - 2016»

• Диплом Участника 2 этапа Московского городского 
конкурса педагогического мастерства «Самый классный 
классный»



АТЛАСЫ И КОНТУРНЫЕ КАРТЫ
издательства «АСТ-ПРЕСС ШКОЛА»:

❖ соответствуют ФООП ООО и СОО;

❖ подходят для использования с учебниками линии «Полярная 
звезда»;

❖ могут применяться при подготовке к ВПР, ОГЭ, ЕГЭ, этапам 
ВсОШ, диагностикам МЦКО;

❖ содержат большое количество карт, иллюстрации и тексты по 
всем темам федеральной рабочей программы по географии;

❖ показывают актуальную ситуацию в социально-экономической 
сфере;

❖ отражают Государственные границы на современных картах в 
соответствии с Конституцией РФ (с изменениями от 04 октября 
2022 г. в ред. Федеральных конституционных законов РФ от 
04.10.2022 № 5-ФКЗ, № 6-ФКЗ, № 7-ФКЗ, № 8-ФКЗ).

Контурные карты  
с заданиями  

находятся  
внутри атласов

ООО «АСТ-ПРЕСС ШКОЛА» входит в перечень организаций, осуществляющих выпуск учебных пособий

(приказ Минобрнауки России от 9 июня 2016 г. № 699)



ЭЛЕКТРОННОЕ УЧЕБНОЕ ПОСОБИЕ 
«ЦИФРОВОЙ ШКОЛЬНЫЙ АТЛАС.
5–6 КЛАССЫ. 7 КЛАСС»

❖ входит в перечень электронных 
образовательных ресурсов, допущенных к 
использованию при реализации 
аккредитованных образовательных 
программ;

❖ включает 148 карт, более 1300 справочных 
статей и более 1350 иллюстраций;

❖ содержит более 2000 интерактивных 
тренировочных и итоговых заданий;

❖ имеет следующие инструменты для 
работы с картами: наложение карт с 
использованием прозрачности, сравнение 
карт, увеличение карты без потери 
качества изображения, интерактивные 
условные знаки, рисование на карте, 
создание на карте текстовых примечаний.

БЕСПЛАТНЫЙ ДОСТУП
ДЛЯ ПЕДАГОГОВ И 
ОБУЧАЮЩИХСЯ:

Универсальная
библиотека цифрового 
образовательного 
контента

https://school-atlas.ru 

https://school-atlas.ru


Проблемный вопрос: Ученик знает, что в саванне живёт слон.
Но не понимает, ПОЧЕМУ он живёт именно там?

«Проблемы» уроков :

➤ «Мертвое знание» - знаем, но не понимаем или не используем

➤ «Разорванные связи» - Климат → Почва → Растения → Животные
На уроке эти звенья часто изучаются отдельно

➤ «Скучная практика» - работа с картой природных зон = заучивание
Нет исследования, нет принятия решений



Ответ: Обучение через моделирование

Знания через игру!
➤ Атлас — самое большое игровое поле!
➤ Активность каждого ученика
➤ Карта как источник открытий
➤ Игра — это безопасная среда для ошибок и экспериментов
Здесь можно «поселить» верблюда в тундру и увидеть последствия



Ответ: Создаем урок-приключение!

Что мы развиваем?

➤ Познавательные УУД
- Работа с картографической информацией
- Анализ, сравнение, причинно-следственные связи, прогонозирование

➤ Коммуникативные УУД
- Распределение ролей в команде
- Аргументация своей точки зрения

➤ Регулятивные УУД
- Планирование времени, принятие решений
- Самоконтроль и коррекция ответов

Связь с ФГОС: деятельностный подход в действии!
Ученик не объект, а субъект обучения:
ИССЛЕДУЕТ → ПРОЕКТИРУЕТ → АНАЛИЗИРУЕТ → ЗАЩИЩАЕТ свои решения.



Готовое решение от «АСТ-ПРЕСС ШКОЛА»:
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.



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»).



Компоненты игры

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 Цифровом атласе. Например: «Зона тундры», «Сухой климат», 
«Высокогорье».

4. Карточки «СОБЫТИЕ БИОСФЕРЫ» (24 штук)
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».



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.



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 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 размещенное растение +1 ЭКО-очко. За каждое животное, 
встроенное в пищевую цепочку, +2 ЭКО-очка.



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 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.



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.



Карточки 

КОМПЛЕКТ КАРТОЧЕК «РАСТИТЕЛЬНОСТЬ» - 24 шт.

1. Карточка: МХИ И ЛИШАЙНИКИ
Природная зона: Тундра, лесотундра - инф. для учителя
Ключевые условия: Кратковременное прохладное лето, длинная морозная зима, вечная мерзлота близко к
поверхности. Выживают на бедных, каменистых и кислых почвах. Первые поселенцы на голых скалах.
Особенность в игре: Может быть размещена в тундре или в высокогорье (пояс альпийских лугов и выше). Основа
питания для северных оленей - инф. для учителя

КОМПЛЕКТ КАРТОЧЕК «ЖИВОТНЫЕ» - 24 шт.

1. Карточка: ЛЕММИНГ
Тип питания: Травоядное (грызун).
Среда обитания и рацион: Тундра, лесотундра. Питается мхами, лишайниками, осокой, корешками. Активен под
снегом.
Ключевая адаптация: Циклические колебания численности (раз в 3-4 года массовое размножение). Является
основным кормом для хищников тундры.
Для игры: Может быть размещён только в зоне с маркером «Тундра» и если там есть карта «Мхи и
лишайники» или «Болотные травы». Основа пищевой цепочки - инф. для учителя

КОМПЛЕКТ КАРТОЧЕК «СОБЫТИЕ БИОСФЕРЫ» - 24 шт.

2. Карточка: АНОМАЛЬНО ТЁПЛАЯ ЗИМА
Описание: Температура зимой на 5-7 градусов выше нормы. Снежный покров неустойчив или отсутствует.
Эффект: Растения и животные, требующие периода холода (яровизация, спячка), испытывают стресс. Тайга, 
бурый медведь, северный олень теряют по 1 очку. Вредители леса (короед) активизируются — игрок должен
снять 1 фишку с любого своего хвойного дерева. В тундре может начаться подтаивание вечной
мерзлоты (случайное событие на следующий ход) - инф. для учителя



ИНСТРУКЦИЯ ДЛЯ УЧИТЕЛЯ: КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ КАРТОЧКИ

Важно! Пред печатью необходимо подготовить карточки - ученики должны видеть только то, что прописано инструкции к 

карточкам. В карточках есть информация для учителя!

Печать: Распечатайте карточки на плотной бумаге, заламинируйте.

Изучение: Перед игрой можно раздать карточки как раздаточный материал для изучения

приспособленности растений.

В игре: Карточка растений — это разрешение на создание основы экосистемы. Без растения в

зоне не смогут жить травоядные. Карточка животных - моделирует сбалансированную модель

биосферы, где каждый вид имеет свою чёткую нишу, трофический уровень и экологические

требования. Карточки событий вводят элементы изменчивости и проверяют устойчивость

экосистем, что позволяет проанализировать понимание учениками взаимосвязей экосистем с

множеством факторов (климатических, антропогенных и др).

Анализ условий:

Ученик, получая карточку, должен:

Прочитать условия.

Найти в Цифровом атласе регион, где эти условия выполняются. Обосновать свой выбор перед

другими игроками.

Баланс: В колоде должно быть примерное равное количество карточек для каждой

климатической зоны, чтобы у всех игроков был шанс.



ИНСТРУКЦИЯ ДЛЯ УЧИТЕЛЯ: КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ КАРТОЧКИ

МХИ И ЛИШАЙНИКИ
Ключевые условия:
Кратковременное прохладное
лето, длинная морозная зима, 
вечная мерзлота близко к
поверхности. Выживают на
бедных, каменистых и кислых
почвах. Первые поселенцы на
голых скалах.

ЛЕММИНГ
Тип питания: Травоядное (грызун).
Среда обитания и рацион: Тундра, 
лесотундра. Питается мхами, 
лишайниками, осокой, корешками. 
Активен под снегом.
Ключевая адаптация: Циклические
колебания численности (раз в 3-4 года
массовое размножение). Является
основным кормом для хищников
тундры.

АНОМАЛЬНО ТЁПЛАЯ
ЗИМА
Описание: Температура
зимой на 5-7 градусов
выше нормы. Снежный
покров неустойчив или
отсутствует.



АТЛАСЫ И КОНТУРНЫЕ КАРТЫ
издательства «АСТ-ПРЕСС ШКОЛА»: Контурные карты  

с заданиями  
находятся  

внутри атласов

ООО «АСТ-ПРЕСС ШКОЛА» входит в перечень организаций, осуществляющих выпуск учебных пособий

(приказ Минобрнауки России от 9 июня 2016 г. № 699)



ЭЛЕКТРОННОЕ УЧЕБНОЕ ПОСОБИЕ 
«ЦИФРОВОЙ ШКОЛЬНЫЙ АТЛАС.
5–6 КЛАССЫ. 7 КЛАСС»

БЕСПЛАТНЫЙ ДОСТУП
ДЛЯ ПЕДАГОГОВ И 
ОБУЧАЮЩИХСЯ:

Универсальная
библиотека цифрового 
образовательного 
контента

https://school-atlas.ru 

https://school-atlas.ru


Гордополова Елена Сергеевна

Подробнее об атласах и других

учебных пособиях «АСТ-ПРЕСС ШКОЛА»:

методист - географ

Телеграм: https://t.me/geoprostranstvo

Сообщество ВК: https://vk.com/geoprostranstvo

E-mail: e.gordopolova@yandex.ru

E-mail: atlas@ast-press.ru

Группа ВКонтакте: https://vk.com/schoolatlas

Телеграм канал: https://t.me/astpressschool

По вопросам приобретения атласов и контурных карт 

обращаться по почте sales@ast-press.ru или по телефону +7 

(495) 150-44-00

Издательство ООО «АСТ-ПРЕСС ШКОЛА» является обладателем 

исключительных авторских прав на выпускаемые издания и осуществляет 

поставку в соответствии с требованиями ФЗ № 44 от 05.04.2013 «О контрактной 

системе в сфере закупок товаров, работ, услуг для обеспечения государственных 

и муниципальных нужд»

Wildberries OZON Сайт

Спасибо за внимание!

https://vk.com/schoolatlas
https://t.me/astpressschool

