
Настольная образовательная игра 
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Инструкция к игре «Заповедные дела» 
Настольная игра-бродилка, которая в познавательной форме знакомит детей с заповедниками 

РФ, их целью, их обитателями и волонтерским движением, проводимым на их территории. Игра 
способствует расширению знаниям об особенностях ООПТ РФ, развитию кругозора, наблюдатель-
ности, коммуникативных навыков, памяти. Она помогает формированию экологической культуры 
и эмоционально – положительного отношения к окружающему миру, гражданской ответственно-
сти 

Легенда игры. В некоторый условный заповедник съезжаются с разных сторон будущие 
волонтеры. В первый день их знакомят с заповедником: участники проходят по экологической тро-
пе. По мере прохождения тропы они знакомятся с жителями заповедника, помогают в его обу-
стройстве, фотографируют редких животных и растения и порой попадают в нештатные ситуации. 

На игровом поле (состоит из двух листов А4—можно склеить скотчем) маршрут экологиче-
ской тропы – каждый шаг обозначен кружочком с числом определенного цвета:  
синий – свободный шаг;  
красный – игрок пропускает ход по причине, обозначенной в легенде, и может получить бонус 

«Доброе дело». Если игрок уже заработал «бонусы», то он имеет право не пропускать ход, вер-
нув два бонуса в общий «банк»;  

зеленый и желтый – игрок перемещается по стрелкам на несколько шагов вперед или назад соот-
ветственно легенде, при этом можно ответить на дополнительный вопрос и заработать бонус. 
На поле имеются кружочки с вопросами, попав на них, игрок отвечает на вопрос, записанный 

на карточке, лежащих в стопке рядом с игровым полем. Если правильно отвечает (ответы на обо-
ротной стороне карточки), то получает фотографию краснокнижного животного или растения с 
кратким описанием, - они размещены на поощрительных карточках. Если ответ неправильный, то 
игрок делает шаг назад.  

В игре определяются три победителя:  
а) кто быстрее всех дошел до финиша,  
б) кто собрал больше всех фотографий т.е. лучше всех подготовлен, 
в) тот, кто собрал больше всего бонусов «добрых дел».  

В игре принимают участие от 2 до 6 игроков. Возраст 8+. Время от 30 мин. 
Ход игры: 
1. На первом этапе игроки знакомятся с условиями игры. Распределяются разноцветные фишки 
(для передвижения по полю) между игроками. Определяется очередность ходов (по числам, выпав-
шим, на кубике). 
2. На втором этапе посредством бросания кубика и выпавшему числу делают игровые ходы. При 
попадании на определенный цвет дорожки игроки выполняют определенные действия (см. Леген-
ду). 

3. Игра заканчивается, когда все игроки добираются до финиша. Победители определяются 
в трех категориях: а) скорость б) знаток в) лучший помощник. 

 

Если игроки впервые участвую в игре, то до начала игры можно не сообщать об этих номи-
нациях, и тем приятнее будет тем игрокам, кто может и не пришел первым, но зато набрал больше 
плюсов в другой деятельности. 

К игре прилагаются пустые шаблоны карточек-заданий, которые можно самостоятельно за-
полнить по своему усмотрению, включая  материалы по региональным ООПТ.  

 

ОБОЗНАЧЕНИЯ НА ПОЛЕ: 

 

Свободный шаг - без выполнения каких-либо условий.   -Возвращение назад на  

                                                                                                            несколько шагов по стрелке.  

 - Переход вперед на несколько шагов по стрелке.                  —Набавление перемещения. 

 

 - Игрок пропускает ход, согласно легенде.                             - Ответить на вопросы с карточки. 
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