
Игровые задания с элементами исследования с
 «умными мешочками»

Метод  сочетает  игровую  мотивацию  с  исследовательской  деятельностью:  ребёнок  не 
просто  выполняет  задания,  а  становится  «учёным»,  «сыщиком»  или  «изобретателем», 
который исследует свойства предметов и делает собственные открытия.

Принципы организации

1. Ролевая рамка. Ребёнок получает роль (исследователь, детектив, изобретатель, 
археолог).

2. Цель исследования. Чёткая задача: «выяснить», «найти», «определить», 
«доказать».

3. Инструменты. Использование простых «научных» методов: наблюдение, 
сравнение, классификация, эксперимент.

4. Фиксация результатов. Зарисовка, запись, составление таблицы или карты.
5. Вывод. Формулировка мини-открытия: «Я узнал, что…».

Примеры игровых заданий

1. «Лаборатория ощущений»

 Роль: юный учёный.
 Задача: составить «паспорт» предмета из мешочка.
 Ход:
1. Ребёнок ощупывает предмет в мешочке.
2. Заполняет бланк паспорта:
 форма: круглая/квадратная/неправильная;
 текстура: гладкая/шершавая/колючая;
 вес: лёгкий/тяжёлый;
 звук: шумный/тихий;
 материал: дерево/металл/ткань и т. д.
3. Делает прогноз: «Это может быть…»
4. Проверяет, открывая мешочек.
5. Сравнивает прогноз с реальностью.

2. «Детективное агентство: найди пропажу»

 Роль: детектив.
 Задача: найти мешочек с определённым предметом по «описанию с места 

преступления».
 Ход:

1. Даётся 5–7 мешочков.
2. «Описание»: «Искомый предмет тяжёлый, гладкий и не гремит».
3. Ребёнок исследует мешочки, исключая неподходящие.
4. Обосновывает выбор: «Этот подходит, потому что…»

3. «Экспедиция археологов»

 Роль: археолог.
 Задача: раскопать и описать древние артефакты.

1. Мешочки закапывают в ёмкость с крупой/песком.



2. Ребёнок «раскапывает» их кисточкой.
3. Описывает находки по плану:

 размер;
 цвет (предполагаемый);
 назначение (для чего могло использоваться?).

4. Составляет «отчёт об экспедиции».

4. «Конструкторское бюро»

 Роль: инженер-конструктор.
 Задача: выбрать лучший материал для постройки.
 Ход:

1. Несколько мешочков с разными наполнителями (камешки, вата, пуговицы).
2. Задание: «Какой материал лучше подойдёт для моста?»
3. Эксперименты:

 прочность (сжимать);
 устойчивость (строить башню);
 гибкость (пытаться согнуть).

4. Вывод: «Лучше всего подходят камешки, потому что…»

5. «Экологическая тропа»

 Роль: эколог.
 Задача: определить, какие предметы «дружат с природой».
 Ход:

1. В мешочках — природные (шишки, жёлуди) и искусственные (пуговицы, 
скрепки) предметы.

2. Исследование:
 можно ли переработать предмет?
 разлагается ли он в земле?
 откуда он взялся (природа/завод)?

3. Сортировка: «экологичные» / «неэкологичные».

6. «Кулинарная лаборатория»

 Роль: повар-исследователь.
 Задача: угадать ингредиенты для блюда.
 Ход:

1. Мешочки с крупами, макаронами, специями.
2. Описание: «Этот ингредиент круглый, белый, варится 15 минут».
3. Поиск и обоснование: «Это рис, потому что…»
4. Составление рецепта из найденных ингредиентов.

7. «Космическое путешествие»

 Роль: космонавт-исследователь.
 Задача: изучить «инопланетные артефакты».
 Ход:

1. Необычные наполнители (ракушки, камешки необычной формы, 
пластиковые детали).

2. План исследования:
 описание внешнего вида;



 предположение о назначении;
 гипотеза: где мог находиться предмет?

3. Рисование «отчёта для земных учёных».

8. «Музей необычных предметов»

 Роль: куратор музея.
 Задача: создать экспозицию и написать этикетки.
 Ход:

1. Отбор 3–5 мешочков для выставки.
2. Для каждого — описание:

 название («Гладкий круг»);
 происхождение («Найден в лесу»);
 свойства («При ударе издаёт глухой звук»).

3. Оформление «экспозиции» с табличками.

Этапы исследовательского цикла в игре

1. Постановка проблемы. «Нужно найти предмет, который не тонет».
2. Гипотеза. «Думаю, это камешек, потому что он тяжёлый».
3. Эксперимент. Опускают мешочки в воду (через прозрачный), наблюдают.
4. Анализ. «Камешек не утонул, а вата всплыла».
5. Вывод. «Тяжёлые предметы не всегда тонут!»
6. Фиксация. Зарисовывают результаты в таблицу.

Инструменты для фиксации результатов

 «Дневник исследователя» — альбом с разделами: «Гипотеза», «Опыт», «Вывод».
 Таблица свойств (напечатанная или нарисованная):

Мешочек № Вес Звук Текстура Гипотеза Реальность
1 Тяж. Тихий Гладкая Камень Камешек

 Карта сокровищ — схема, где отмечены места «находок» и их свойства.
 Фотоотчёт — с подписями: «Опыт №1: плавает/тонет».

Методические рекомендации

Как усилить исследовательский компонент:

 Задавайте вопросы: «Как ты это узнал?», «Что ещё можно проверить?».
 Предлагайте альтернативные методы: «А если взвесить?», «Попробуем 

потрясти?».
 Создавайте «проблемные» ситуации: «Почему один тонет, а другой нет?».
 Поощряйте детализацию: «Опиши точнее — не просто „тяжёлый“, а „тяжелее, 

чем вата“».

Адаптация под возраст:



 3–4 года: простые свойства (мягкий/твёрдый), 1–2 параметра для сравнения.
 5–6 лет: 3–4 параметра, элементарные эксперименты (плавает/тонет).
 6–7 лет: сложные классификации, причинно-следственные связи, фиксация 

данных.

Типичные ошибки:

 педагог сам проводит исследование, ребёнок только наблюдает;
 отсутствие этапа формулировки вывода;
 слишком сложные задачи без опоры на наглядность;
 игнорирование неверных гипотез (их нужно анализировать).

Варианты усложнения

1. Групповые исследования. Дети делятся на «лаборатории», сравнивают 
результаты.

2. Долгосрочные проекты. Например, «Дневник погоды» — каждый день 
ощупывать мешочек с песком/водой и отмечать, тёплый он или холодный.

3. Создание игр. Придумать правила игры с мешочками на основе открытых 
закономерностей.

4. Интеграция с другими предметами. Например, математические исследования: 
«Сколько горошин поместится в стакан?».

5. Использование приборов. Весы, лупа, линейка для точных измерений свойств 
предметов.


	Игровые задания с элементами исследования с
	«умными мешочками»
	Принципы организации
	Примеры игровых заданий
	Этапы исследовательского цикла в игре
	Инструменты для фиксации результатов
	Методические рекомендации
	Варианты усложнения


