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Раздел  1. Характеристика программы 

Цель реализации программы: повышение профессиональной квалификации педагогов в 

области использования игр на уроках биологии. 
 

Совершенствуемые/новые компетенции 

№ Компетенция 

Направление подготовки  

 Педагогическое образование  

Код компетенции 

44.03.01 

Педагогическое 

образование 

(уровень 

бакалавриата) 

 

44.04.01  

Педагогическое 

образование 

(уровень 

магистратуры)  

 

1. 

готовность реализовывать образовательные 

программы по учебному предмету в 

соответствии с требованиями 

образовательных стандартов; 

 

 

 

 

ПК-1 

 

2. 

способность использовать современные 

методы и технологии обучения и 

диагностики; 

ПК-2  

3. 

способность формировать образовательную 

среду и использовать профессиональные 

знания и умения в реализации задач 

инновационной образовательной политики  

 ПК-2 

1.2. Планируемые результаты обучения. 

№ Знать 

Направление подготовки 

Код компетенции 

44.03.01 

Педагогическое 

образование 

(уровень 

бакалавриата) 

44.04.01  

Педагогическое 

образование       

(уровень магистратуры) 

1. 
общие свойства игры; подходы к 

классификации игр;  

ПК-1 ПК-1 

2. 

логические игры разного уровня и их 

эффективность в формировании учебных 

умений на уроках биологии; 

ПК-1 ПК-1 

3. 
специфику применения проектно-

ролевых игр на уроках биологии; 

ПК-2  

4. 
компьютерные  игры и возможности их 

применения на уроках биологии 

ПК-2  

 
Уметь 

Бакалавриат Магистратура 

 



1. 
применять коммуникативные и 

вероятностные игры на уроках биологии; 

ПК-1 ПК-1 

2. 
создавать межпредметные проекты на 

основе ролевых игр; 

ПК-2 ПК-1 

3. 

применять методику организации и 

проведения проектно-ролевой игры на 

уроках биологии 

ПК-1 ПК-1 

 

1.3. Категория обучающихся: учителя биологии основного и среднего общего 

образования.  

Форма обучения: заочная форма обучения с применением дистанционных 

образовательных технологий.  

Срок освоения программы: 72 ч. 

Режим занятий – 6 часов в неделю. 

 

РАЗДЕЛ 2.  СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

2.1. Учебно-тематический  план программы направления дополнительного 

профессионального образования (повышения квалификации). 

№ Наименование разделов  Всего 

(час.) 

Виды учебных 

работ 

Формы 

контрол

я Лек

ции  

Практически

е  занятия 

1 Базовая часть.   

1.1. Игра: понятие, свойства, история 10 4 6  

2.  Предметно-методическая часть.  

2.1 Логические игры и биологические 

задачи 8 2 6 

Кейс   

2.2 Эрудиционные и экспертные игры на 

уроке/вне урока 8 2 6 

Тест 

2.3 Пространственные игры: от трехмерной 

задачи к биологическому действу 8 2 6 

Кейс   

2.4 Коммуникация и коды. Вероятностные 

(азартные) игры 8 2 6 

Тест 

2.5 Ролевые игры: выход за рамки себя и 

урока 8 2 6 

Кейс   

2.6 Проектно-ролевая игра-деятельность: от 

урока к курсу 8 2 6 

Тест 

2.7 Компьютерная игра и урок биологии 8 2 6 Кейс   

 Итоговая аттестация –зачет  6    

 Итого  72 18 48  

 

2.3. Учебная программа 

Базовая часть 

Темы Содержание Виды учебных 

работ 

1. Базовая часть.  

Тема 1.1. Игра: понятие, 

свойства, история 

Урок и игра. Игра как явление 

культуры. Общие свойства игры. Урок 

как сложная многоуровневая и 

Проблемная лекция, 

4 ч.  

Практическое 



разноплановая игра (комплекс игр). 

Классификация игр и оценка игрового 

начала на уроках разных типов. 

задание  6 ч. 

2. Предметно-методическая часть.   

Тема 2.1.    
Логические игры и 

биологические задачи 

Логические игры разного уровня (от 

парадоксов, апорий и силлогизмов до 

организованного спора и дебатов) и их 

эффективность в формировании 

учебных умений (в т.ч. проверяемых 

ЕГЭ). 

Лекция -

визуализация, 2 ч.  

Практическое 

задание   6 ч.  

 

Тема 2.2. Эрудиционные и 

экспертные игры на 

уроке/вне урока 

Игры, в которых ведущая роль 

отводится эрудиции: от кроссвордов, 

скрэба до популярных телешоу. 

Рассмотрена эффективность их 

применения в преподавании биологии, 

а также трудности, с которыми можно 

столкнуться при их использовании в 

учебном процессе. 

Проблемная лекция, 

2 ч.  

Практическое 

задание   6 ч.  

 

Тема 2.3. 
Пространственные игры: 

от трехмерной задачи к 

биологическому действу 

Развитие пространственно-образного 

мышления: переход от схемы, чертежа, 

карты к реальному объекту и обратно, к 

моделированию процесса или явления 

через движение, действие с 

трехмерным объектом (молекулярное 

оригами, мини-шоу о нейронных 

цепочках, митозе и мейозе и др.) 

Проблемная лекция, 

2 ч.  

Практическое 

задание   6 ч.  

 

Тема 2.4. Коммуникация и 

коды. Вероятностные 

(азартные) игры 

Коммуникация как передача 

информации с помощью определенных 

знаковых систем – основа для игр при 

изучении таких тем, как 

«Антропогенез», «ВНД», «Цитология» 

и др. Применение на уроках 

вероятностных игр (на примере 

настольной игры «Эволюция»). 

Проблемная 

лекция,2 ч.  

Практическое 

задание   6 ч.  

 

Тема 2.5. Ролевые игры: 

выход за рамки себя и 

урока 

Межпредметные проекты на основе 

ролевых игр. Использование 

нетрадиционных дидактических 

инструментов в ролевой игре. 

Рассмотрен процесс создания и 

проведения ролевых игр на примере 

сюжета, построенного вокруг 

экологической катастрофы на острове. 

Проблемная лекция, 

2 ч. Практическое 

задание   6 ч.  

  

 

Тема 2.6. Проектно-

ролевая игра-деятельность: 

от урока к курсу 

Методика  организации и проведения 

проектно-ролевой игры. Итоговый  

урок по теме «Селекция, 

биотехнология». Курс «Экология. 

Конструирование биосферы». 

Проблемная лекция, 

2 ч.  

Практическое 

задание   6 ч.  

 

Тема 2.7. Компьютерная 

игра и урок биологии 

Свойства компьютерных и аналоговых 

тестов, активные формы 

взаимооценивания с помощью 

компьютерных программ, а также 

возможности их применения для 

Проблемная лекция, 

4 ч.  

Практическое 

задание   6 ч.  

 



расчета рейтинговых баллов, 

статистики классных коллективов и др. 

задач. 

 

Раздел 3. Формы аттестации и оценочные материалы. 

В процессе обучения осуществляется промежуточный и итоговый контроль.  

Промежуточный контроль включает в себя ответы на контрольные вопросы и выполнение 

практических заданий (решение профессиональных кейсов) и завершается онлайн-тестированием.  

Вопросы и задания для промежуточного контроля размещены в Личных кабинетах после 

каждой лекции/ раздела.  

Промежуточный контроль - онлайн-тестирование – слушатели проходят после изучения 50% 

учебного материала (тест 1).  

Итоговая аттестационная работа направлена на обобщение материала и выявление уровня 

усвоения знаний и навыков по всему курсу и осуществляется в форме выполнения итогового 

онлайн-тестирования  по всему учебному материалу образовательной программы (тест 2).  

Результаты контроля успеваемости обучающихся по программе определяются оценками: 

«зачтено», «не зачтено».  

«Зачтено» ставится за правильный и полный ответ, «не зачтено»  ставится за неправильный 

и/или  неполный ответ. 

 

Оценка Показатель верно решенных контрольных заданий 

Зачтено  Более  70% 

Не зачтено Менее 69%  

 

Оценка итоговой аттестационной работы размещается в Личном кабинете слушателя. 
 

Примеры тестовых вопросов. 

 

I. Теоретики игр 

В первых четырех заданиях установите соответствие между приводимыми разработками в 

области игр и учеными, внесшими вклад в науку своими трудами. 

1. Идея дебатов как образовательной игры, основанной на ценностях открытого 

общества, принадлежит…  

А. Австрийскому философу Карлу Попперу; 

Б. Английскому эволюционисту Ричарду Докинзу;  

В. Нидерландскому культурологу Йохану Хёйзинге;  

Г. Российскому логику Сергею Поварнину. 

2. Анализ игры как явления духовной жизни человеческого общества принадлежит…  

А. Австрийскому философу Карлу Попперу; 

Б. Английскому эволюционисту Ричарду Докинзу;  

В. Нидерландскому культурологу Йохану Хёйзинге;  

Г. Российскому логику Сергею Поварнину. 

3. Описание приемов ведения спора и классификация уловок в нем принадлежит…  

А. Австрийскому философу Карлу Попперу; 

Б. Английскому эволюционисту Ричарду Докинзу;  

В. Нидерландскому культурологу Йохану Хёйзинге;  

Г. Российскому логику Сергею Поварнину. 

4. Использование математической теории игр для описания экономических 

отношений принадлежит …  

А. Российскому логику Сергею Поварнину; 

Б. Американскому математику Джону фон Нейману;  



В. Нидерландскому культурологу Йохану Хёйзинге;  

Г. Австрийскому философу Карлу Попперу. 

5. Использование математической теории игр для описания взаимоотношений 

биологических видов и отдельных особей принадлежит…  

А. Австрийскому философу Карлу Попперу; 

Б. Английскому эволюционисту Ричарду Докинзу;  

В. Нидерландскому культурологу Йохану Хёйзинге;  

Г. Российскому логику Сергею Поварнину. 

 

II. Классификация игр 

6. Укажите, к какой группе по приведенной в лекциях классификации относится игра 

«Умники и умницы»:  

А. Логические игры; 

Б. Стратегические игры;  

В. Эрудиционные игры;  

Г. Ролевые игры. 

7. Укажите, к какой группе по приведенной в лекциях классификации относится 

Чайнворд «Птицы леса»:  

А. Логические игры; 

Б. Стратегические игры;  

В. Эрудиционные игры;  

Г. Ролевые игры. 

8. Укажите, к какой группе по приведенной в лекциях классификации относится 

настольная игра «Эволюция»:  

А. Логические игры; 

Б. Стратегические игры;  

В. Эрудиционные игры;  

Г. Ролевые игры. 

9. Укажите, к какой группе по приведенной в лекциях классификации относится игра 

«Суд над табаком»:  

А. Логические игры; 

Б. Стратегические игры;  

В. Эрудиционные игры;  

Г. Ролевые игры. 

 

III. Свойства игр 

В следующих девяти заданиях определите для каждой из игр, являются ли они играми с 

нулевой суммой или играми с ненулевой суммой, открытыми или закрытыми играми.  

10. Чайнворд «Птицы леса» как допуск к зачету: предлагается построить цепочку из 

слов-ответов на вопросы: «1. Самая распространенная дневная хищная птица 

европейской части России», «2. Птица, для которой характерен гнездовой 

паразитизм» и т.д. (принимается только полное заполнение всех ячеек и 

угадывание всех слов).  

А. Игра с нулевой суммой, закрытая игра; 

Б. Игра с нулевой суммой, открытая игра; 

В. Игра с ненулевой суммой, закрытая игра; 

Г. Игра с ненулевой суммой, открытая игра. 

11. Спортивная «Что? Где? Когда?» (турнир: в каждом этапе участвуют по 3 команды, 

в следующий круг выходит команда с наибольшим числом взятых вопросов; в 

финале учитываются баллы, набранные на предыдущих этапах).  

А. Игра с нулевой суммой, закрытая игра; 

Б. Игра с нулевой суммой, открытая игра; 



В. Игра с ненулевой суммой, закрытая игра; 

Г. Игра с ненулевой суммой, открытая игра. 

12. Данетка.  

А. Игра с нулевой суммой, закрытая игра; 

Б. Игра с нулевой суммой, открытая игра; 

В. Игра с ненулевой суммой, закрытая игра; 

Г. Игра с ненулевой суммой, открытая игра. 

13. «Своя игра» и «Как стать миллионером  

А. Игра с нулевой суммой, закрытая игра; 

Б. Игра с нулевой суммой, открытая игра; 

В. Игра с ненулевой суммой, закрытая игра; 

Г. Игра с ненулевой суммой, открытая игра. 

14. «Биологическая балда» (поочередное заполнение квадратного поля словами с 

биологическим содержанием путем добавления по одной букве к исходному 

слову/имеющимся буквам; цель – набрать как можно больше очков).  

А. Игра с нулевой суммой, закрытая игра; 

Б. Игра с нулевой суммой, открытая игра; 

В. Игра с ненулевой суммой, закрытая игра; 

Г. Игра с ненулевой суммой, открытая игра. 

15. «Логическая игра» Л. Кэрролла на биологических объектах.  

А. Игра с нулевой суммой, закрытая игра; 

Б. Игра с нулевой суммой, открытая игра; 

В. Игра с ненулевой суммой, закрытая игра; 

Г. Игра с ненулевой суммой, открытая игра. 

16. Складывание фигуры оригами по схеме (лекция 4).  

А. Игра с нулевой суммой, закрытая игра; 

Б. Игра с нулевой суммой, открытая игра; 

В. Игра с ненулевой суммой, закрытая игра; 

Г. Игра с ненулевой суммой, открытая игра. 

17. «Evolve or perish» (лекция 3).  

А. Игра с нулевой суммой, закрытая игра; 

Б. Игра с нулевой суммой, открытая игра; 

В. Игра с ненулевой суммой, закрытая игра; 

Г. Игра с ненулевой суммой, открытая игра. 

18. «Орлянка» (видеолекция 1).  

А. Игра с нулевой суммой, закрытая игра; 

Б. Игра с нулевой суммой, открытая игра; 

В. Игра с ненулевой суммой, закрытая игра; 

Г. Игра с ненулевой суммой, открытая игра. 

 

Раздел 4. Организационно-педагогические условия реализации программы. 

 

Учебно-методическое обеспечение и информационное обеспечение программы 

 

1. Агеева И.Д. Веселая биология на уроках и праздниках / Серия «Игровые методы 

обучения» – М.: ТЦ СФЕРА, 2005. – 352 с. – http://zanimatika.narod.ru/Book6.htm 

2. Анашина Н.Ю. Энциклопедия интеллектуальных игр. Брэйн-ринг.Своя игра. 

Эрудит-аукцион. (Серия: Игра, обучение, развитие, развлечение.) – М.: Академия 

Развития, 2006.  

3. Бартл Р.А. Черви, трефы, бубны, пики: игроки виртуальных  миров. 

http://dtf.ru/articles/read.php?id=44593 

http://zanimatika.narod.ru/Book6.htm
http://dtf.ru/articles/read.php?id=44593


4. Башмакова В. Помогать науке можно играя // http://elementy.ru/ news/431388 

5. Браун С. Игра – это больше чем забава, это жизненная необходимость // 

http://www.oblakokursov.ru/2009/07/03/play/ 

6. Ванн Ментс М. Эффективное использование ролевых игр в тренинге. – СПб.: 

Питер, 2001. – 208 с.: ил. – (Серия «Эффективный тренинг»).сост. и вступ. ст. Д.В. 

Сильвестрова. Коммент. Д.Э. Харитоновича. – М.:Прогресс–Традиция, 1997. 

7. Гроссман С., Тернер Дж. Математика для биологов. Пер. с англ. / Предисл. и 

коммент. Ю.М. Свирежева. – М.: Высш. школа, 1983. 

8. Докинз Р. Эгоистичный ген. – М.: Мир, 1992.  
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