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ВВЕДЕНИЕ 

 

Одним из важных факторов, влияющих на развитие обучающихся и на 

выявления скрытых одаренностей и способностей, является система внеклассной 

работы. Среди форм и методов внеурочной деятельности можно выделить 

различные кружки, конкурсы, олимпиады, исследовательские работы.  

В последнее десятилетие особый приоритет получили интеллектуальные 

игры. В отличие от предметных олимпиад, научных конференций, игры 

позволяют превратить серьезную интеллектуальную деятельность в яркое 

зрелище, в увлекательное состязание, праздник.  

Работа посвящена описанию одного из способов использования 

информационно-коммуникативных технологий и активных методов обучения при 

проведении внеклассного мероприятия со студентами второго курса 

специальности Землеустройство. 

Общая цель разработки - поделиться опытом проведения внеклассного 

мероприятия, с использованием активных методов обучения. 

Активные методы обучения – это система методов, обеспечивающих 

активность и разнообразие мыслительной и практической деятельности учащихся 

в процессе освоения учебного материала. Активные методы обучения строятся на 

практической направленности, игровом действии и творческом характере 

обучения, интерактивности, разнообразных коммуникациях, диалоге, 

использовании знаний и опыта обучающихся, групповой форме организации их 

работы, деятельностном подходе к обучению. 

Одной из приоритетных задач современного образования является создание 

необходимых и полноценных условий для личностного развития, формирование 

активной позиции каждого студента в учебном процессе. Поэтому использование 

активных форм обучения является основой развития познавательной 

компетентности учащихся. Активные познавательные способности формируются 

и развиваются в процессе познавательной деятельности. Именно форма активного 

обучения – это первая искорка, зажигающая факел любознательности. 
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Преподаватель отказывается от авторитарного характера обучения в пользу 

демократического поисково-творческого. В качестве основных достоинств 

выступают: высокая степень самостоятельности, инициативности, развитие 

социальных навыков, сформированность умения добывать знания, развитие 

творческих способностей. Чувство свободы выбора делает обучение 

сознательным, продуктивным и более результативным. 

Игровая технология дает возможность в значительной мере усилить 

воспитательный процесс, который определяется теми благоприятными 

обстоятельствами, в которых оказываются ее участники – игроки. Игра создает 

прекрасную возможность для активного межличностного воздействия, ибо играть 

– значит вступать во взаимодействие с партнерами, игра – это своего рода 

полигон для общественного и творческого самовыражения. 

Данная тема внеклассного мероприятия выбрана в связи с тем, что по 

дисциплине ОП.01 Топографическая графика большая часть времени уделяется 

практическому обучению, следовательно, теоретические знания студентам 

приходится закреплять самостоятельно, что, как правило, реализуется с 

нежеланием. Возникают пробелы в изученном материале, на восполнение 

которых нецелесообразно тратить время при проведении практических занятий. В 

данной разработке показан пример закрепления и систематизации изученного 

материала посредством интеллектуальной игры. Такой прием может применяться 

при проведении заключительного урока при изучении раздела, либо при 

проведении дополнительных занятий. 
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МЕТОДИКА ПОДГОТОВКИ И ПРОВЕДЕНИЯ  

 ВНЕКЛАССНОГО МЕРОПРИЯТИЯ «СВОЯ ИГРА» 

 

Внеклассное мероприятие «Своя игра» по дисциплине ОП.01 

Топографическая графика проводится как открытое мероприятие с приглашением 

учащихся школ.   

В мероприятии принимают участие 3 команды по 5-6 обучающихся 2 курса 

специальности «Землеустройство» КГБПОУ «Славгородский аграрный 

техникум». 

 В состав жюри входит независимый эксперт, преподаватель 

землеустроительных дисциплин КГБПОУ «Славгородский аграрный техникум». 

Для проведения внеклассного мероприятия по специальности 

«Землеустройство» в форме игры необходимо подготовить аудиторию 

(установить мультимедийную установку, повесить экран, расставить столы по 

количеству команд), настроить обучающихся на мероприятие. 

 Внеклассное мероприятие в форме интеллектуальной игры «Своя игра» 

состоит из семи раундов. Все раунды предусматривают использованием 

мультимедийной презентации.  

Вопросы охватывают все разделы дисциплины ОП.01 Топографическая 

графика. 

 Внеклассное мероприятие «Своя игра» рассчитано на 60 минут. Для ответа 

на вопрос и выполнения заданий командам предоставляется ограниченное 

количество времени.   

Каждая команда располагается за отдельным местом. Все игроки 

ознакомлены с правилами поведения во время игры. Во время выполнения 

задания участники имеют право обсуждать вопрос, принимать совместное 

решение.  

Эксперт наблюдает за командами, учитывает время, отведенное на 

выполнение заданий, ведет подсчет баллов в оценочной ведомости                               

(см. Приложение 2), определяет победителей, результаты сообщает игрокам. 
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Победителем считается команда, набравшая наибольшее количество баллов. 

Команда, занявшая 1 место, награждается дипломом победителя, а командам, не 

занявшим призового места, вручается сертификат участника. 
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ПЛАН ПРОВЕДЕНИЯ ВНЕКЛАССНОГО МЕРОПРИЯТИЯ «СВОЯ ИГРА» 

 

Цели: 

образовательная: 

 создать условия для закрепления и систематизации знаний по изученным 

темам дисциплины ОП.01 Топографическая графика; 

развивающая: 

 способствовать развитию интереса к выбранной специальности; 

 способствовать развитию логического мышления, внимательности, 

ответственности за результат; 

воспитательная: 

 способствовать воспитанию чувства коллективизма при работе в группе. 

 Методическая цель: показать методику проведения внеклассного 

мероприятия по дисциплине ОП.01 Топографическая графика с использованием 

игровых технологий для закрепления и систематизации полученных знаний, 

формирования профессиональных компетенций. 

Форма проведения: игра  

Методы проведения: дискуссия, мозговой штурм, разгадывание ребусов, 

игра. 

Оформление и оборудование: компьютер, мультимедийный проектор, 

экран, мультимедийные презентации, карточки с заданиями, оценочный лист. 

Место проведения: актовый зал 

Продолжительность: 50-60 минут 
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ХОД ВНЕКЛАССНОГО МЕРОПРИЯТИЯ «СВОЯ ИГРА» 

 

1. Организационный момент 

1.1 Вступительное слово преподавателя. 

1.2 Целеполагание. 

1.3 Объявление правил игры. 

2. Проведение конкурса. 

2.1.   1 раунд «Разминка». 

2.2.   2 раунд «Шифровка». 

2.3.   3 раунд «Пантомима». 

2.4.   4 раунд «Терминологический». 

2.5.   5 раунд «Формулы». 

2.6.   6 раунд «Поэтический». 

2.7.   7 раунд «Творческий». 

3. Рефлексия. Подведение итогов. Награждение. 
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СЦЕНАРИЙ ВНЕКЛАССНОГО МЕРОПРИЯТИЯ «СВОЯ ИГРА» 

 

1. Организационный момент 

 (На сцене мультимедийная установка, экран, команды сидят за столами). 

Вступительное слово преподавателя. 

Добрый день, участники, гости, эксперт! Мы рады приветствовать вас на 

интеллектуальной игре «Своя игра»  по дисциплине ОП.01 Топографическая 

графика.  

Я знаю: сегодня собрались самые любознательные ребята и самый опытный 

и мудрый эксперт. Сегодня вы закрепите знания, полученные при изучении 

дисциплины ОП.01 Топографическая графика в ходе выполнения различных 

заданий. Также у нас присутствуют учащиеся школ, в ходе мероприятия вы 

познакомитесь со специальностью «Землеустройство». Искренне желаю 

командам удачи, успехов, а всем гостям – чудесного настроения. 

 Пусть этот час принесет вам много нового и интересного. Ни пуха, ни пера, 

и побед – сильнейшим! 

Почти все, хотя один раз, видели по ТВ викторину «Своя игра». Правила 

нашей игры немного отличаются от традиционных. 

-  Игра состоит из 7 раундов. В каждом раунде ответы команд оцениваются 

экспертом. Эксперт выставляет баллы. По истечении всех раундов набранные 

командами игровые баллы суммируются. Эксперт по набранным баллам 

выставляет оценки. Команда, набравшая большее количество баллов объявляется 

победителем игры. Перед тем как приступить к игре придумайте название  своей 

команды. 

2. Проведение конкурса 

Ведущий: 

1 раунд «Разминка» 

Командам выдаются карточки с вопросами. В течение 5 минут игроки 

совещаются и отвечают на поставленные вопросы. По истечении установленного 

времени каждая из команд по очереди озвучивает вопросы и ответы. Эксперт 
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оценивает правильность ответов и выставляет оценки. Максимальная оценка 5 

баллов. 

Пока команды готовятся, присутствующих учащихся школ познакомим со 

специальностью 21.02.04 Землеустройство. Предлагаем прослушать информацию 

о чертежных перьях. 

Прообразами пера были стержни-клинышки для письма по сырой глине, 

которыми пользовались в древней Ассирии и заостренные палочки-стилосы из 

Древней Греции и Рима. Но собственно чернильным прибором стало обычное 

гусиное перо, которое очищалось в раскаленном песке, обрезалось и 

затачивалось. 

Однако перо нужно было очень часто макать в чернильницу, что отнимало 

время и отвлекало. Через некоторое время было даже придумано нечто 

напоминающее современную чернильную ручку - металлическая трубка, 

заполненная чернилами, у которой с одной стороны была заглушка, а с другой 

гусиное перо. 

В конце 18 века было изобретено первое перо из стали, однако оно не имело 

прорези и потому брызгало и писало без нажима. И только позднее, с 

изобретением стального пера с прорезью, качество письма значительно 

улучшилось, и популярность металлических перьев оказалась вне конкуренции. 

Итак, команды готовы давайте проверим, как вы знаете чертежные 

принадлежности. Я зачитываю вопрос, а один из членов команды, у которой был  

этот вопрос,  дает ответ. 

1. Назначение рапидографа.  

2. Назначение кронциркуля.  

3. Назначение рейсфедера.  

4. Назначение циркуля измерителя. 

5. Назначение кривоножки.  

6. Виды красителей.  

7. Назначение шрифта стандартного.  

8. Назначение шрифта курсивного.  
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9. Назначение шрифта художественного. 

2 раунд «Шифровка» 

Каждой команде выдается по 3 карточки с ребусами. Задача – разгадать 

зашифрованное слово. На задание отводится по 3 минуты. Максимальная оценка 

за конкурс 3 балла.  

Пока команды выполняют задание, предлагаем послушать историю чернил. 

Самый древний рецепт чернил принадлежит египтянам - смесь сажи и масла для 

письма на папирусе. Такой же состав использовался в Китае две с половиной 

тысячи лет назад. 

В 3 веке до н.э. в Греции и Риме применялись несколько типов чернил. Из 

пурпура и киновари делали красные «придворные чернила». А черные чернила 

делались из черной краски для живописи, сажи, из плодовых косточек, 

виноградной лозы, древесного костяного угля. Столетием позже чернила 

изготовлялись из отвара коры дубильных растений. 

В 16 веке изобрели известные до сих пор железные чернила. Для их 

изготовления использовали ольховые корни, ореховую или дубовую кору, 

«чернильные орешки» (патологические наросты на листьях различных растений) 

из этого варили «чернильное сусло» и опускали в него куски железа. Для 

упрочнения чернил добавляли камедь (вишневый клей), а для снижения вязкости - 

квасцы, имбирь, гвоздику. 

Секрет получения чернил был понят химиком К.Б. Шееле в 1876 году. Он 

установил, что при варке из ольховой коры в воду поступают дубильные кислоты, 

с которыми железо дает закисные железистые соли. Раствор слабо окрашен, но 

при высыхании железо окисляется и темнеет. Образуется окись железа, 

нерастворимая в воде и устойчивая к свету. С тех пор было изобретено множество 

рецептов чернил, включая «вечные» и невидимые. 

Итак, команды готовы, давайте проверим, как вы справились с заданием 

команда.  
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Ваш первый ребус, что здесь зашифровано?  (теодолит) Что на втором?  

(рапидограф) На третьей картинке? (ватман) 

1.  

 2.                                 

 

 

3. 
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Команда. Ваш ребус, что здесь зашифровано?  (карандаш) Что на втором?  

(рейсшина) На третьей картинке? (циркуль) 

 

4. 

    

 

 

5. 

    

6. 

  



15 
 

Команда. Ваш ребус, что здесь зашифровано?  (землеустройство) Что на 

втором? (линейка) На третьей картинке? (карта) 

 

7. 

         

8. 

  

9. 

 

3 раунд «Пантомима» 

Каждой команде выдается по 2 карточки с написанными на них 

чертежными принадлежностями. Задача – изобразить принадлежность жестами 
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таким образом, чтобы команда – соперник могли угадать слово. На подготовку 

задания отводится 2 минуты. Максимальная оценка за конкурс 2 балла.  

Загаданные чертежные принадлежности:  циркуль, транспортир, 

линейка,    карандаш,  бумага,  ластик.  

4 Раунд  «Терминологический» 

Командам раздаются корточки с перечнем букв (по 10 букв каждой 

команде). Задание – необходимо придумать термины из области топографической 

графики на каждую из букв и дать им определение. На подготовку задания 

отводится 5 минут. Максимальная оценка за конкурс 2 балла. 

Заданные буквы: А, Б, К, Л, М, Н, П, Р, Т, Ц. 

Команды готовы,  выберите 1 человека, кто будет отвечать. Я называю 

букву, представители от команд по очереди называют свое слово на эту букву 

итак, А и т.д. 

5 Раунд «Формулы» 

Каждой из команд дается по 2 карточки с названием формулы. Командам 

необходимо написать формулу расчета и раскрыть все её элементы. 

На подготовку задания дается 3 минуты. Максимальная оценка 2 балла. 

Формулы расчета: 1) ширина буквы; 2) ширина широкой буквы; 3) 

расстояния между буквами; 4) расстояния между словами; 5) высоты основного 

заголовка; 6) высоты дополнительного заголовка. 

Пока ребята думают, предлагаю послушать стихотворение: 

Черчу чертеж, как будто стих пишу, 

Там линиями покажу свою мечту. 

То штрих-пунктир, то черточек прострел 

Я воплощу из них всё то, чего хотел. 

За линией, привязанной к узлу, 

Вперед к той цели я иду. 

Еще не всё - еще не идеал, 

Но будет он такой, чтоб всяк его понЯл. 

Штриховкой разною раскрашу я его, 



17 
 

Похожим стал... на картины полотно. 

Размер проставлен, можно осознать 

Объем и форму, что еще сказать. 

Процесс создания чертежа 

Похож порой на написание стиха. 

Итак, кто готов, команда, прошу пройти к доске и написать свои формулы.  

6 раунд «Поэтический» 

Каждой команде выдается карточка со списком слов. Необходимо за 

отведенное время сочинить стихотворение, используя все заданные слова. Время 

на выполнение задания 10 минут, максимальная оценка 3 балла. 

Заданные слова: ватман, стол, перо, краски, циркуль, ластик, карандаш, 

линейка, кисть.  

Пока команды заняты сочинением стихов, предлагаю присутствующим 

поиграть в игру «Устами младенца». За правильный ответ получаете 1 балл, 

который можете отдать любой команде. 

 Что это за предмет? 

1. Она бывает цветная и обыкновенная. В последнее время чаще 

китайская, но красивая. Бывает средняя, покороче и совсем длинная. На ней 

есть цифры и черточки. При помощи нее проводят ровные линии (линейка). 

2. Это похоже на ноги балерины. Одна стоит на цыпочках, а вторая 

кружится. Мальчишки из него рогатки делают, а девочки кружочки чертят 

(циркуль). 

3. Бывает пластмассовый, деревянный, металлический. Это как взяли 

круг, и поделили пополам. На нем много черточек и цифр, вначале в одну 

сторону, потом в другую. Его можно взять и построить угол, например 125 

градусов (транспортир). 

4. Он бывает гладкий, бывает с ребрышками. Иногда пачкает руки и 

бумагу, а иногда нет. Модницы им глаза подводят. Он бывает простой и 

цветной. Им чертят и рисуют (карандаш). 
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 Наши команды закончили, прошу по 1 представителю от команды выйти и 

прочитать ваши стихи. 

7 раунд «Творческий» 

Каждой команде на половине ватмана предлагается начертить план 

местности по предложенному описанию. План не должен быть очень мелким. 

Изображения условных знаков должны соответствовать общепринятым 

требованиям и выполняться аккуратно. За правильно вычерченный план команда 

зарабатывает 5 баллов. 

Описание: По территории данной местности в направлении с севера на юг 

проходит шоссе. Его пересекает грунтовая дорога, тянущаяся с юго-запада на 

северо-восток. В 5 км к северу от пересечения шоссе с грунтовой дорогой 

расположен сельский поселок Сорокино, который тянется вдоль шоссе на 1,5 км. 

Вдоль западной окраины поселка расположен фруктовый сад. В 3 км к югу от 

места пересечения шоссе и грунтовой дороги построен металлический мост через 

реку, которая течет в северо-восточном направлении. На левом берегу лежит луг. 

Вдоль правого тянется смешанный лес. Вдоль шоссе от моста до поселка 

протянулась полоса кустарника шириной до 500 м по обе стороны дороги. 

Пока эксперт подсчитывает общее количество баллов у каждой команды, 

предлагаем послушать информацию о карандаше. 

Карандаш - самый удобный и самый совершенный инструмент для письма. 

Художник и чертежник, бухгалтер и плотник, школьник и просто любой человек 

не смогут обойтись без простого карандаша. 

- (от тюрского кара - черный и таш, даш - камень), стержень (часто в 

деревянной или металлической оправе) для письма, рисования, черчения. 

Свинцовые и серебряные штифты в металлической оправе применялись в 12-16 

веках, итальянские карандаши - с 14 века. Известны графитные карандаши с 

глиной в деревянной оправе (с конца 18 века). 

Карандаш: 

- не течет и не требует заправки чернилами; 

- легко удаляется; 
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- нетоксичен; 

- не является проводником электротока; 

- будет писать перевернутый вверх, под водой и в космосе. 

Карандаш может: 

- чертить линию длиной 56 км; 

- написать около 45 000 слов; 

- быть заточен 17 раз. 

Перед тем как поломаться, средний заостренный кончик карандаша 

противостоит давлению 255 атмосфер или 264 кг на кв.см. 

Более 14 миллиардов карандашей производятся в мире каждый год - из 

этого количества можно обогнуть нашу планету 62 раза. Из одного большого 

дерева можно сделать приблизительно 300 000 карандашей. Один миллион 

карандашей используется ежегодно на Нью-Йоркской Фондовой бирже. 

3. Рефлексия. Подведение итогов. Награждение. 

Заключительное слово преподавателя:  

Итак, какую цель мы с вами ставили? Достигли ли ее? (Отвечают) Да 

сегодня в игровой форме вы закрепили знания, полученные при изучении 

дисциплины ОП.01 Топографическая графика, а также узнали информацию о 

карандаше, чертежном пере и историю чернил. Подведем итоги нашей игры.  

(Озвучивает общее количество баллов, которые набрали команды. 

Награждает победителей. Проводит рефлексию). 

Обратите внимание на дерево впечатлений. Предлагаю выразить ваше 

впечатление о данном мероприятии. 

Красный и Оранжевый – все очень понравилось, хочется больше таких 

мероприятий. 

Желтый – понравилось, было интересно и необычно.  

Зеленый и Синий – ну так себе, ничего нового не узнал, было не интересно. 

Фиолетовый – не понравилось, только время зря потерял.  

(Обучающиеся прикрепляют листочки на крону дерева). 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

   

Внеклассные мероприятия – это очень важный аспект работы 

преподавателя, так как помимо получения знаний в области обязательных 

дисциплин, у обучающихся должны развиваться качества личности, 

эмоциональный компонент, умение общаться в социуме. Задача педагога состоит 

в том, чтобы найти максимум педагогических ситуаций, в которых может быть 

реализовано стремление студента  к активной познавательной деятельности, 

поэтому так важно использовать игровые элементы и игру на занятиях и во 

внеурочное время. 

Игра – вид непродуктивной деятельности, мотив которой заключается не в 

ее результатах, а в самом процессе.   

Использование интеллектуальных игр в качестве активного методического 

средства способствует успешному развитию профессионально значимых качеств 

личности будущих специалистов. Игра позволяет активизировать познавательную 

активность студентов  в области землеустройства, делает умственную работу 

более продуктивной, повышает уровень эрудиции, стимулирует творческую 

деятельность обучающихся. 

 С позиции компетентностного подхода интеллектуальные игры призваны 

научить обучающихся определять цели своей познавательной деятельности, 

выбирать необходимые источники информации, находить оптимальные способы 

решения поставленной цели, оценивать полученные результаты, организовывать 

свою деятельность, сотрудничать с другими членами команды. Обучающиеся 

учатся прислушиваться к чужому мнению, ценить и уважать чужой интеллект, не 

стесняясь высказывать свое мнение. Игра – эффективное средство формирования 

таких качеств, как организованность, самоконтроль, инициативность и т. д.  

Работа в команде, отстаивание своей позиции и толерантное отношение к 

чужому мнению, принятие ответственности за себя и команду формируют 

качества личности, нравственные установки и ценностные ориентиры учащегося, 

отвечающие современным потребностям общества. Интерактивные технологии 
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позволяют организовывать внеклассные мероприятия так, что, взаимодействие 

между субъектами процесса обучения становится неотъемлемой частью 

современной системы образования.  

В процессе участия в интеллектуальных играх формируются 

профессиональные и ключевые компетенции: ценностно-смысловые, 

общекультурные, учебно-познавательные, информационные, коммуникативные, 

компетенции личностного самосовершенствования обучающихся.  
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Приложение 1 

Министерство образования и науки Алтайского края 

КГБПОУ «Славгородский аграрный техникум» 

 

ПРОТОКОЛ 

заседания жюри интеллектуальной игры по дисциплине ОП.01 

Топографическая графика 

«Своя игра» 

21.04.2022 г                                                                                                    № 1 

Состав жюри: 

1. Полищук Оксана Сергеевна, преподаватель землеустроительных 

дисциплин КГБПОУ «Славгородский аграрный техникум»; 

2. Николюк Наталья Геннадьевна, преподаватель землеустроительных 

дисциплин КГБПОУ «Славгородский аграрный техникум». 

Повестка дня: 

1. Оценка ответов участников в соответствии с критериями. Подсчет 

результатов проведения интеллектуальной игры. Определение победителей. 

ПОСТАНОВИЛИ:  

Признать победителями интеллектуальной игры по дисциплине ОП.01 

Топографическая графика «Своя игра» команду «Карандаши», на основании 

оценочной ведомости: 

Раунды Название команд 

Кривоножки Карандаши Курсивы 

1. Разминка 

Макс 5 баллов 

2,5 3,5 2,5 

 

2. Шифровка 

Макс 3 балла 

3 3 3 

 

3. Пантомима 

Макс 2 балла 

2 1,5 1,5 

 

4. Терминологический 

Макс 2 балла 

2 2 1,5 

 

5.  Формулы 

Макс 2 балла 

2 2 1 
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6. Поэтический 

Макс 3 балла 

3 2 

(+4 зрители) 

1 

 

7. Творческий 

Макс 5 баллов 

4 4 3 

 

 

ИТОГО 

18,5 22 13,5 

 

Председатель жюри__________________________________О.С. Полищук 

Члены жюри________________________________________Н.Г. Николюк 
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Приложение 2 

ОЦЕНОЧНЫЙ ЛИСТ ВНЕКЛАССНОГО МЕРОПРИЯТИЯ ПО 

ДИСЦИПЛИНЕ 

ОП. 01 ТОПОГРАФИЧЕСКАЯ ГРАФИКА «СВОЯ ИГРА» 

Раунды Название команд 

Кривоножки Карандаши Курсивы 

8. Разминка 

Макс 5 баллов 

2,5 3,5 2,5 

 

9. Шифровка 

Макс 3 балла 

3 3 3 

 

10. Пантомима 

Макс 2 балла 

2 1,5 1,5 

 

11. Терминологический 

Макс 2 балла 

2 2 1,5 

 

12.  Формулы 

Макс 2 балла 

2 2 1 

 

13. Поэтический 

Макс 3 балла 

3 2 

(+4 зрители) 

1 

 

14. Творческий 

Макс 5 баллов 

4 4 3 

 

 

ИТОГО 

18,5 22 13,5 
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Приложение 3 

 

ПРЕЗЕНТАЦИЯ К ВНЕКЛАССНОМУ МЕРОПРИЯТИЮ 

ПО ДИСЦИПЛИНЕ ОП.01 ТОПОГРАФИЧЕСКАЯ ГРАФИКА «СВОЯ 

ИГРА» 
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Приложение 4 

ФРАГМЕНТЫ ВНЕКЛАССНОГО МЕРОПРИЯТИЯ 

 

«Разминка» 
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«Шифровка» 
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«Пантомима» 
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«Терминологический» 
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«Формулы» 
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«Поэтический» 

 

    

 

«Творческий» 
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Игра со зрителями «Устами младенца»
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«Рефлексия» 
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Приложение 5 

 

САМОАНАЛИЗ ВНЕКЛАССНОГО МЕРОПРИЯТИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ 

ОП.01 ТОПОГРАФИЧЕСКАЯ ГРАФИКА «СВОЯ ИГРА» 

 

Данная тема внеклассного мероприятия выбрана в связи с тем, что по 

дисциплине «Топографическая графика» большая часть времени уделяется 

практическому обучению, следовательно, теоретические знания студентам 

приходится закреплять самостоятельно, что, как правило, реализуется с 

нежеланием. Возникают пробелы в изученном материале, на восполнение 

которых нецелесообразно тратить время при проведении практических   занятий.  

В данном мероприятии показан пример закрепления и систематизации 

изученного материала посредством игры. Такой прием может применяться при 

проведении заключительного урока при изучении раздела, либо при проведении 

дополнительных занятий.  

Методической целью является показать методику проведения внеклассного 

мероприятия по дисциплине «Топографическая графика» с использованием 

игровых технологий для закрепления и систематизации полученных знаний, 

формирования профессиональных компетенций. 

Считаю, что она полностью достигнута, в ходе мероприятия применялись 

активные методы обучения при закреплении изученного материала, направленные 

на развитие интереса студента к изучаемой дисциплине и выбранной 

специальности в целом, они способствуют развитию логического мышления, 

внимательности, ответственности за результат. 

Такие методы обучения как дискуссия, мозговой штурм, разгадывание 

ребусов, строятся на практической направленности, игровом действе и 

творческом характере обучения, интерактивности, разнообразных 

коммуникациях, диалоге и полилоге, использовании знаний и опыта 

обучающихся, групповой форме организации их работы, деятельностном подходе 

к обучению.  
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Работа в команде, отстаивание своей позиции и толерантное отношение к 

чужому мнению, принятие ответственности за себя и команду формируют 

качества личности, нравственные установки и ценностные ориентиры учащегося, 

отвечающие современным потребностям общества, то есть формирование общих 

компетенций: 

ОК 1. Понимать сущность и социальную значимость своей будущей 

профессии, проявлять к ней устойчивый интерес. 

ОК 2. Организовывать собственную деятельность, выбирать типовые 

методы и способы выполнения профессиональных задач, оценивать их 

эффективность и качество. 

ОК 8. Самостоятельно определять задачи профессионального и личностного 

развития, заниматься самообразованием, осознано планировать повышение 

квалификации. 

Так как задания связаны непосредственно со спец. дисциплиной 

формируются также профессиональные компетенции ПК 1.3. Составлять и 

оформлять планово-картографические материалы; ПК 2.2. Разрабатывать проекты 

образования новых и упорядочения существующих землевладений и 

землепользований; ПК 2.3. Составлять проекты внутрихозяйственного 

землеустройства. 

Считаю, цели мероприятия достигнуты. 


