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В запропонованому посібнику міститься комплекс дидактичних матеріалів до курсу географії в 6-10 класах, що дозволяє вчителю інтенсифікувати процес навчання, створити ігрові ситуації, забезпечити зворотній зв'язок, урізноманітнити форми засвоєння інформації та контролю і корекції знань.
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РЕЦЕНЗІЯ

на навчальний посібник « Дидактичні ігри –умова успішного навчання на уроках географії» учителя географії  Пивошенко В.А.,  спеціаліста вищої категорії, вчителя – методиста  закладу
«Середня загальноосвітня школа І-ІІІ ступенів № 32 ВМР»

Головна мета української освіти - створити умови для особистісного розвитку і творчої самореалізації кожного громадянина України, формувати покоління, здатні навчатися впродовж життя, створювати й розвивати цінності громадянського суспільства. 
Запропонований посібник доводять свою актуальність, оскільки розвиток і удосконалення творчого мислення дозволить школярам виробити навички знаходити ефективні рішення будь-яких проблем та можливість особистості самореалізуватися. Представлена робота є вдалим поєднанням обґрунтованого, ретельно дібраного матеріалу і складається з вступу, де вчитель розкриває актуальність проблеми, завдання, що ставить перед собою- та двох розділів. У першому розділі розкриваються теоретичні основи використання  дидактичних ігор у навчальному процесі, у другому  - визначено методи, прийоми та форми роботи з дидактичними іграми, в якому педагог акцентує увагу на важливості системного підходу і планомірному виконанні поставлених завдань.
Особливе практичне значення мають представлені педагогом авторські дидактичні ігри та перспективне планування освітньої роботи з дітьми з використанням даних ігор. Дидактичний матеріал, який систематизований педагогом та представлений у роботі, спрямований на розвиток розумових операцій, а також на формування самостійного, активного, творчого, логічного мислення школярів. Запропонована система роботи може зацікавити вчителів географії, бо її ефективність доведена на практиці.
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Суттєвим моментом у вивченні географії є вироблення практичних вмінь та навичок. Дидактична гра — гра, спрямована на формування у дитини потреби в знаннях, активного інтересу до того, що може стати їх новим джерелом, удосконалення пізнавальних умінь і навичок.
 Представлена робота є вдалим поєднанням обґрунтованого, ретельно дібраного матеріалу і складається: зі вступу, де розкриває актуальність проблеми, завдання, що ставить перед собою вчитель та двох розділів. Модель розроблених дидактичних ігор, які представлені в роботі, свідчать про вміле поєднання педагогом власного досвіду та впровадження інноваційних технологій. У матеріалах роботи визначено особливості прояву творчих здібностей у школярів, умови, які використовує педагог для розвитку креативності; розроблені структурні компоненти уроку, де можуть бути використані дидактичні ігри,  які педагоги можуть взяти для практичного опрацювання. 
Запропоновані роботі нестандартні методи розвитку творчого мислення на уроках географії сприяють підвищенню вмотивованості викладання предмету, що в свою чергу, призводить до підвищення якості знань учнів, підтверджують актуальність і практичну значущість обраної теми.
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ВСТУП

        Усе наше життя - гра. Ми граємо в ранньому дитинстві, у шкільні роки, ставши дорослими, ми знову граємо свою роль. І так усе життя. 

Ще стародавні римляни говорили, що корінь навчання гіркий. Але навіщо вчити з гіркими й марними слізьми тому, чому можна навчитися з посмішкою? Здивування, окриленість, азарт, цікавість в очах дітей, коли руки так і тягнуться вгору й неможливо не підстрибнути від радості, від свідомості, що ти такий розумний, кмітливий, - ось що хотілося б бачити на своїх уроках. 

Психологами доведено, що знання, засвоєні без інтересу, не забарвлені власним позитивним відношенням, емоціями, не стають корисними - мертвий вантаж. Діти запам'ятовують слабко, тому що навчання не захоплює їх. Завжди можна відшукати щось цікаве і захоплююче в житті. Одержуючи поживу для свого розуму, дитина охоче бере участь у заняттях, чекає їх, радіє їм. Найефективнішим способом навчити дитину мислити творчо є гра, і особливо гра розвиваюча.
Дидактичні ігри й заняття дають гарний результат лише в тому випадку, коли ясно уявляєш, які завдання можуть бути вирішені в процесі їх проведення і в чому особливості проведення цих занять. 

Розв'язання цієї проблеми неможливе без удосконалення технологій навчання, а, отже, й методів навчання. Сьогодні у педагогіці активізувався пошук адекватних цьому форм і методів роботи в навчальній діяльності. Серед них вирізняється ігрова діяльність, яка для дитини є нагальною потребою, а для педагога - способом реалізації різноманітних завдань навчально-виховного процесу. 

         Отже, актуальним стає впровадження активних методів навчання в практику роботи загальноосвітніх шкіл. Соціальне замовлення на це підтверджується концептуальними положеннями ряду державних документів (Національна програма «Освіта ХХІ століття», Закони України: «Про освіту тощо), які задають стратегічний курс формування педагога нового типу - думаючого, ініціативного, самокритичного. Саме дидактична гра і  належить до активних, нетрадиційних, визнаних методів навчання і виховання  школярів. Цінність цього методу полягає  в тому, що в ігровій  діяльності освітня, розвиваюча й  виховна функція  діють  у  тісному взаємозв’язку. Практика доводить,  що в реальному навчальному процесі дидактичні ігри використовуються епізодично або взагалі не використовуються. Багато вчителів недостатньо володіє методикою використання дидактичних ігор на уроках. Причиною цього, на наш погляд, є відсутність науково обґрунтованої системи використань дидактичних ігор, методики використання такої системи. 
         Тому перед нами постала проблема в розробці методичного забезпечення використання дидактичних ігор, виявленні доцільного місця і часу для ефективності їх використання  та проведення в процесі вивчення географії.                  З метою вирішення даної проблеми ми визначили наступні завдання:

1. Розглянути  трактування «дидактична гра» в психолого-педагогічній літературі;
2. Виявити сутнісний зміст і структурні компоненти дидактичних ігор та доцільність використання їх на уроках географії;

3. Узагальнити та експериментально перевірити дидактичні умови використання дидактичних ігор на уроках географії. 

          Завдання вчителів – створення умов для розвитку і самореалізації кожної особистості як громадянина країни, формування покоління, здатного навчатися вподовж життя, створювати і розвивати цінності громадянського суспільства. Цьому мають сприяти пошуки нових педагогічних технологій, створення такого освітнього середовища, яке б забезпечило кожному учневі змогу виявити закладене в ньому від природи творче начало і сформувати здатність бути суб’єктом розвитку своїх здібностей.
РОЗДІЛ І. ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ ВИКОРИСТАННЯ ДИДАКТИЧНОЇ ГРИ У НАВЧАЛЬНОМУ ПРОЦЕСІ

1.1 Трактування поняття «дидактична гра» в психолого-педагогічній літературі

          Одне з ефективних засобів розвитку інтересу до навчального предмета, поряд з іншими методами і прийомами, використовуваними на уроках-дидактична гра [5,12-34]. Ще К.Д. Ушинський радив включати елементи цікавості, ігрові моменти в навчальний працю учнів для того, щоб процес пізнання був більш продуктивним [28,31-92].
         Сьогодні єдиного погляду на визначення поняття “дидактична гра” у педагогічній літературі не існує. Цей термін має різні тлумачення в працях окремих дослідників. Сам термін «дидактичні ігри», під яким розумілися спеціально створювані або пристосовані для цілей навчання гри, вперше ввели              Ф. Фребель і М. Монтесорі. Ігри, які вони пропонували, були призначені для дітей дошкільного віку. Але поступово вони стали проникати і в школу, приймаючи спочатку форму ігрових прийомів у навчанні. 
         Проблемам гри приділяли значну увагу мислителі і педагоги як минулого, так і сучасного: Платон, Аристотель, Рабле, Я.А. Каменський, Д. Локк, Ж-Ж. Руссо, І. Кант, К. Ушинський, А. Макаренко, Л. Виготський, О. Запорожець та інші. Так, наприклад, М.В. Кларін визначав, що дидактична гра — це гра за правилами, підпорядкованими досягненню заздалегідь накресленого ігрового результату [13, с.62]. У багатьох працях дослідників відображено різні підходи до визначення сутності дидактичної гри. Так, науковці визначають сутність гри як форму спілкування (М. Гончаров, Т. Ладивір, М. Лісіна, В. Семенов, В. Сушко, Н.Філатова), форму діяльності (Л. Виготський, Д. Ельконін), умову розумового розвитку (П. Каптерєв, Є. Покровський, С. Рубінштейн, І. Сікорський, А. Смирнов) [4, с.47]. Гра для дитини найкраща насолода, в іграх виявляються всі її здібності, її нахили, переживання [10, c. 17]. Гра — це настільки природній стан дитини, що багато педагогів змагалися все навчання малих дітей перетворити в гру, бо вона найбільш інтенсивно захоплює дітей [10, c. 18]. Гра – вид непродуктивної діяльності, мотив якої полягає не в її результатах, а в самому процесі. Має важливе значення у вихованні,  навчанні й розвитку дітей як засіб підготовки до майбутніх  життєвих ситуацій [4, c. 16].

        Великі педагогічні можливості гри та необхідність розробки методів керівництва ігровою діяльністю дітей   указували видатні педагоги К. Ушинський, А. Макаренко [17, c. 12]. Останній вважав дитячі рольові ігри такими ж важливими для розвитку дитини, як для дорослого справжню працю. Однак, зазначав він, тільки та гра є педагогічно цінною, в якій учень активно діє, мислить, будує, комбінує, моделює людські взаємини. 
        Проблема впровадження різноманітних дидактичних методів у навчанні географії відображені в досвіді роботи О. В. Алєксєєнко, П. А. Вірченка, Н. В. Діденко, І. О.Паламарчука. Саме активна, дійова позиція учнів на уроках географії, на їхню думку, допомагає максимально засвоїти й використовувати географічні знання, стимулює розвиток мислення та уяви, формує зацікавленість та позитивне ставлення до предмета.

        Отже, як і всі інші види ігор, дидактичні ігри стимулюють загальний особистісний розвиток школярів. Поєднання в них готового навчального змісту з ігровим задумом і діями вимагає від вчителя майстерного педагогічного керівництва ними. Творча діяльність дитини також виявляється здебільше у грі. Гра є перший ступінь виховання. Гра, що протікає у колективі, надає виключно сприятливі умови для розвитку мовлення. Гра розвиває мову, а мова організує гру. Саме у грі формуються та розвиваються різні сторони її особистості, задовольняються багато інтелектуальних та емоційних потреб, складається характер. Щоденна робота над ним вимагає виходу за межі безпосередньо навчально-виховних годин у сферу повсякденних взаємин [27, с. 39].   Відомий психолог Д. Б. Ельконін зазначав, що гра— найважливіше джерело формування соціальної свідомості учня [3, c. 6]. В цьому її основна функція і значення для розвитку особистості дитини. 
       Аналіз психолого-педагогічної літератури дав нам змогу виявити основні функції дидактичної гри [12, c. 120]:

1. соціокультурну (виступає ефективним засобом соціалізації, засвоєння цінностей цього середовища);  

1. комунікативну (надає можливість моделювати ситуації та обирати різні шляхи їх вирішення: одноосібні, групові, колегіальні;  вводить людину у світ складних професійних відносин);
2. самореалізації (передбачає досягнення особистісного успіху, конкуренції, перемоги, що створює ситуації самовираження, самореалізації);
3. діагностичну (передбачає, що учень в умовах гри може пересвідчитись у рівні свого інтелекту, творчості, вмінні спілкуватись, у рівні володіння професійними знаннями та вміннями); 
4. корекційну (передбачає через програвання умовних ситуацій у подальшому коригувати реальну діяльність);  
5. розважальну (сприяє урізноманітненню навчального процесу, викликає позитивні емоції). 
Опрацювавши педагогічні джерела, ми наводимо найбільш вдале, на наш погляд, тлумачення цього поняття: дидактична гра — індивідуальна, групова і колективна навчальна діяльність учнів, що включає в себе елемент суперництва та самодіяльність в засвоєнні знань, умінь і навичок, набуття досвіду пізнавальної діяльності і спілкування в процесі  ігрового навчання.
1.2. Дидактична гра як форма і метод навчання географії.
Яскравим прикладом ігрової позиції вчителя є діяльність А. С. Макаренка, який писав: «Є ще один важливий метод – гра… … В кожній гарній грі є насамперед робоче зусилля та зусилля думки… Якою буде дитина в грі, такою вона буде і в праці, коли виросте. Тому виховання майбутнього діяча відбувається перш за все в грі …» 

Модель навчання у грі – це побудова навчального процесу шляхом включення учня до гри. Тому завдання вчителя при застосуванні ігор у навчанні полягає у підпорядкуванні гри конкретній дидактичній  меті. Останнім часом в організації самої гри спостерігається зміщення акцентів із драматизації (форм, зовнішніх ознак гри) на її внутрішню сутність (моделювання подій, явищ, виконання певних ролей). 
Учасники навчального процесу за ігровою моделлю перебувають в інших умовах, ніж у традиційному навчанні. Учням надають максимальну свободу інтелектуальної діяльності, що обмежується лише конкретними правилами гри. Гра є методом навчання, який направлений на моделювання реальної дійсності з метою ухвалення рішень в конкретній ситуації, її основною метою є поглиблення інтересу до навчання і тим самим підвищення ефективності навчання. 
Гра має таке ж значення в житті дитини, яке у дорослого - виробнича діяльність, робота.  Зовні  гра   задається безтурботною і легкою, насправді,  вона вимагає від дитини віддачі максимуму своєї енергії, розуму, витримки, самостійності. Нерідко педагог вважає за краще проводити із дітьми заняття в звичній для них і для нього призначеній формі лише тому, що боїться шуму, безладу, які нерідко супроводжують гру. 

Дидактична гра, як метод навчання має свою структуру.                                         Так, Г. П’ятакова і Н. Заячківська визначають 4 етапи в структурі навчального процесу, який передбачає дидактичну гру: 
	1. [image: image14.png]


Орієнтація.

 Вчитель характеризує тему, яка вивчається, основні правила гри та її загальний хід. 

	2. [image: image15.png]


Підготовка до проведення.
Розподіл ролей, вивчення ігрових завдань, процедурні питання. 

	3. Проведення гри. 

[image: image16.emf]
Вчитель стежить за грою, фіксує наслідки (підрахунки балів, прийняття рішень), роз'яснює те, що незрозуміле. 

	4. [image: image17.png]by



Обговорення гри. 

Вчитель керує дискусійним обговоренням гри. Увага приділяється установленню зв'язку гри зі змістом навчальної теми. 


Б.П. Нікітін умовно ділить дидактичну гру на три етапи:

	[image: image18.png]


 На першому етапі         педагог зацікавлює дітей грою, створює радісне чекання нової гри, викликає бажання гратись. 

	[image: image19.png]


На другому етапі           вчитель виступає не тільки як спостерігач, але й як рівноправний партнер, що вміє вчасно прийти на допомогу, справедливо оцінити поведінку дітей у грі. 

	На третьому етапі         роль педагога полягає в оцінці дитячої творчості при розв’язанні ігрових задач.


Під час проведення дидактичних ігор в учителів виникає безліч проблем: за яким принципом відбирати навчальний матеріал для створення ігор, яке місце дидактичних ігор в ряді інших форм і методів навчання, як одному вчителеві справитися з класом учнів під час гри? 

Щоб ігрова діяльність на уроці проходила ефективно і давала бажані результати, необхідно нею керувати, забезпечивши виконання таких вимог: 
	1. Готовність учнів до участі у грі (кожний учень повинен засвоїти правила гри, чітко усвідомити мету її, кінцевий результат, послідовність дій, мати потрібний запас знань для участі у грі). 


	2. Забезпечення кожного учня необхідним дидактичним матеріалом. 


	3. Чітка постановка завдань гри. Пояснення гри – зрозуміле, чітке. 


	4. Складну гру слід проводити поетапно, поки учні не засвоять окремих дій, а далі можна пропонувати всю гру і різні її варіанти. 


	5. Дії учнів слід контролювати, своєчасно виправляти, спрямовувати, оцінювати. 


	6. Не можна допустити приниження гідності дитини (образливі порівняння, оцінки за поразку в грі, глузування тощо). 


	7. Доцільно розсадити учнів (звичайно непомітно для них) так, щоб за кожною партою сидів учень сильніший, а другий – слабший. У такому разі ігри між сусідами по парті проходять ефективніше і постійно контролюються сильнішими. Розсадити учнів по рядах парт треба так, щоб рівень їхніх знань і розумового розвитку був приблизно однаковим, щоб шанс виграти мав кожен ряд учнів. 



	8. Гра на уроці не повинна проходити стихійно, вона має бути чітко організованою і цілеспрямованою. 



Надзвичайно важливу роль в ігровій ситуації відіграють правила. Якщо вони заздалегідь не продумані, чітко не сформульовані, то це утруднює пояснення ходу гри, осмислення учнями її змісту викликає втому і байдужість учнів. Жодне порушення правил не повинно залишатися поза увагою вчителя.
[image: image1.png]Mpasuna rpu

R

YiTKO

[OCTYNHI AnA
cdopmoBaHi PO3yMiHHA

npocTi

J





Рис.1.2 Правила проведення дидактичних ігор

Не можна забувати про те, що дидактична гра дуже емоційно насичена. Беручи участь в ній, дитина переживає хвилювання, радість від вдало виконаного завдання засмучення з приводу невдачі, бажання заново випробувати свої сили. Загальний емоційний підйом захоплює всіх дітей, навіть зазвичай пасивних.
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Саме в іграх розпочинається невимушене спілкування дитини з колективом класу, взаєморозуміння між учителем і учнем.
У процесі гри в дітей виробляється звичка зосереджуватися, працювати вдумливо, самостійно, розвивається увага, пам’ять, жадоба до знань. 


Рис.1.4  Навчальне значення дидактичних ігор

Такі уроки носять колективний характер, при спілкуванні досягається висока активність і контактність учнів. За допомогою гри можна досягти міцного засвоєння знань, а також можливість перевірки знань і умінь при вирішенні задач. У грі створюється позитивний емоційний настрій, який сприяє успіху і підвищує інтерес до вивчення предмету. Якщо після гри знання, уміння і навички учнів не зростають, це означає, що гра не є ефективною і результати її впровадження негативні, тоді треба шукати причини негативних наслідків. Їх може бути дві:

1) якість самої гри низька і не відповідає вимогам.

2) методика проведення гри неправильна.









Рис. 1.4  Вимоги до створення ігрової діяльності на уроці

У середній ланці (5 – 8 класів) добре проходять уроки-мандрівки або уроки-пригоди. Суть таких уроків полягає в наступному: негативний герой (Плохіш, Нероба і тому подібне) викрадають принцесу (царівну, королеву) Географію. Для їх звільнення необхідно пройти ряд перешкод. Споряджаються одна або декілька експедицій для визволення. Кожній експедиції дається маршрут проходження або частина маршруту, а щоб отримати інформацію про подальшу дорогу проходження, необхідно виконати те або інше завдання. Перешкоди, що зустрілися, долає кожен член експедиції окремо або всі разом. В результаті спільних зусиль пригоди закінчуються благополучно і полонені визволяють. Дорогу проходження експедицій можна супроводжувати малюнками або картою проходження. Бажано при плануванні і проведенні даних уроків використовувати  тести, кросворди тощо. 
У старших класах великий інтерес учнів викликають уроки у формі ділової гри. Такі уроки здійснюють підготовку учнів до громадської або виробничої діяльності. Використання цих форм уроку дає можливість учневі краще уявляти свої можливості в майбутній трудовій діяльності, перевірити їх при вирішенні конкретних завдань. 
Коли вчитель використовує на уроці елементи гри, то в класі створюється доброзичлива атмосфера, бадьорий настрій, бажання вчитися. Плануючи урок, учитель має включати в роботу на всіх учнів, добирати ігри, які були б цікаві й зрозумілі.
Важливо пам'ятати, що гра впливає на розвиток обох частин мозку. Тому що за граматику, логіку, лексику, аналіз і математику відповідає ліва півкуля, а за інтуїцію, ритм, фантазії й емоції - права.

Таким чином, гра стимулює краще запам'ятовування й розуміння досліджуваного матеріалу, а також сприяє підвищенню мотивації й дозволяє тому, кого навчають, комплексно використовувати органи почуттів при сприйнятті інформації, а також самостійно й неодноразово відтворювати її у нових ситуаціях.

           З'ясувавши значення дидактичної гри та існуючі види цього методу навчання, ми підкреслюємо ефективність та необхідність використання дидактичних ігор на уроках географії. 
1.3 Дидактичні умови використання гри в навчальному процесі.

         Головні умови ефективності застосування дидактичних ігор - органічне включення в навчальний процес; захоплюючий сюжет, наявність справді ігрових елементів, зокрема зачинів, римування; обов'язковість правил, які не можна порушувати; емоційне ставлення самого вчителя до школярів (його слова й рухи цікаві, несподівані для дітей) [19]. Коли якусь гру використовують надто часто, виникає небезпека втрати інтересу дітей до неї, бо зникає новизна. 
       В педагогіці умови визначаються як – обставини чи особливості реальної дійсності, за яких відбувається або здійснюється щось [3, с. 136]. Відповідно, дидактичні умови – сукупність обставин, які роблять успішним протікання навчального процесу [3, с.136].
	Перша умова –


       Мотивація – система мотивів або стимулів, яка спонукає учня до конкретних форм діяльності або поведінки. Виховання й закріплення в досвіді правильних мотивів поведінки – одне з найважливіших завдань педагога [3, с. 79]. Значення мотивації для поведінки діяльності і формування особистості школяра дуже велике. Завдання педагога – виховання правильної мотивації [3, с. 81]. Практична діяльність вчителя в цьому напрямку здійснюється з опорою на наступний алгоритм [25, 76]. 

  Рис.1.5  Алгоритм підготовки уроку з дидактичною грою                         

Учитель завжди повинен пам'ятати, що пізнавальна мотивація - це ефективний стимул людини до навчання. Підвищення інтересу до ігрового навчання викликано наступними її педагогічними можливостями:
по-перше, гра сприяє розвитку мотивації пізнавальної діяльності;

 по-друге, вона носить багатофункціональний характер, відображаючи в своєму змісті і структурі особливості реальної професійної діяльності;

 по-третє, сприяє формуванню адаптивних якостей особистості до реального життя;

 по-четверте, методично правильно організована дидактична гра сприяє систематизації теоретичних знань, розвитку практичних умінь і навичок [9,182]. 
Це досягається за допомогою чіткого й достатнього формулювання учням пізнавального завдання (найчастіше у формі проблемної ситуації), адже одна й та сама за характером і результатами навчальна діяльність учнів може мати різні мотиви. Тому важливо, щоб учитель свідомо управляв мотиваційною стороною навчальної діяльності учнів, їх інтересами і потребами, формував позитивне ставлення до навчання.

	   Друга умова 


- ігрова діяльність повинна мати особистісно-зорієнтований характер. Варто зазначити, що до ряду важливих особливостей навчання, орієнтованого на особистість учня, на думку Н. Волкової, відносять: 
· гуманістичну систему стосунків учителя й учнів; 

· активну інтелектуальну працю; 

· визнання вкладу кожного школяра у колективний пошук, навчальний результат, орієнтований на розвиток індивідуальності;

· особистісно-орієнтована система оцінювання, свободу вибору навчальних ролей, завдань та способів їх виконання; 
· ситуацію успіху у розв'язанні пізнавальних проблем; самооцінку особистісних досягнень у навчальному процесі [3, с.89]




Рис. 1.6  Результат особистісно-орієнтована навчання 
Саме в іграх розпочинається невимушене спілкування дитини з колективом класу, взаєморозуміння між учителем і учнем. У процесі гри в дітей виробляється звичка зосереджуватися, працювати вдумливо, самостійно, розвивається увага, пам’ять, жадоба до знань. 

                           - застосування комплексу різноманітних ігор на уроках. [4, с.48].
Функціонально всі види дидактичних ігор зорієнтовані на те, щоб навчати і розвивати учнів через ігровий задум. Ця їх властивість зумовлює особливості роботи педагога щодо використання ігрових методів у розвитку школярів. Навчальні ігри мають за мету, окрім засвоєння навчального матеріалу, вмінь і навичок, ще й надання учневі можливості самовизначитися, розвиток творчих здібностей, сприяють емоційному сприйняттю змісту навчання тощо.

           Гра-це природна для дитини форма навчання. Вона - частина його життєвого досвіду. Передаючи знання за допомогою гри, педагог враховує не тільки майбутні інтереси школяра, але задовольняє сьогоднішні. Учитель, який використовує гру, організовує навчальну діяльність (спонукає його до навчання) виходячи з природних потреб дитини, а не виключно зі своїх (дорослих) міркувань зручності, порядку та доцільності [2,78].  Дидактична гра як метод навчання організовує, розвиває учнів, розширює їхні пізнавальні можливості, виховує особистість. Цінність цього методу полягає в тому, що в ігровій діяльності освітня, розвиваюча й виховна функції діють у тісному взаємозв’язку.





         Рис.1.7  Освітня та розвиваюча функція дидактичних ігор  

         Для того, щоб повністю використати можливості, які надає застосування гри на уроці, слід застосовувати систему різнопланових ігор. Мова йдеться про ігри різних типів: розвивальні ігри, навчальні, тренувальні і т.п.
      Саме завдяки спланованому  алгоритму введення ігор у навчальний процес вони стануть його органічною частиною. Такий алгоритм дозволить повністю розкрити потенціал гри як форми роботи на уроці.
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    Рис.1.8  Алгоритми організації дидактичних ігор
    Таким чином, ми відокремили такі дидактичні умови використання гри в навчальному процесі:

• наявність мети навчально-виховного процесу, яка має особистісний смисл і забезпечує позитивну мотивацію учнів середньої школи в процесі навчання з використанням гри на уроках  географії;

• особистісно-зорієнтований характер ігрової діяльності;

• застосування комплексу різноманітних ігор на уроках географії.
1.4. Різноманітність дидактичних ігор
Різноманітність ігрових засобів створює широкі можливості для того, щоб учитель міг вибрати саме таку гру, яка найбільше відповідає темі та меті уроку. 

В практиці навчання розрізняють групи дидактичних ігор: 
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Рис. 1.9 Класифікація дидактичних ігор
       Найефективнішими є ті уроки на яких використовують різноманітні форми роботи, збагачують їх знахідками своїх творчих пошуків. Захопившись грою, учні не помічають, що навчаються, до активної діяльності залучаються навіть найпасивніші учні. Використання дидактичної гри, на наш погляд, буде доцільним і на уроках  географії.
        Отже, після аналізу і усвідомлення усі теоретичних аспектів дидактичних ігор і використання їх в навчальному процесі, ми можемо впровадити цей метод навчання на практиці, оскільки на теоретичному рівні гра цілком виправдовує себе як нетрадиційний метод навчання, метою якого є підвищення успішності учнів.
РОЗДІЛ ІІ. ДОСЛІДНО-ЕКСПЕРИМЕНТАЛЬНА РОБОТА З ВИКОРИСТАННЯ ДИДАКТИЧНОЇ ГРИ НА УРОКАХ ГЕОГРАФІЇ

        2.1 Стан проблеми у практиці сучасної школи

       Відношення вчителів до ігрових технологій різне: одні використовують їх дуже активно, вважаючи результативними, інші вважають за краще класичні форми  навчального процесу. Для подальшого розвитку ігрових технологій і повнішого використання їх педагогічних можливостей, особливо з погляду розвитку особи що навчаться, представляє інтерес виявлення особливостей розвитку ігрових технологій, думок учнів і вчителів про педагогічні ігри. Активні форми навчання, у тому числі і ігрові, отримали останнім часом широке застосування на уроках географії. 

Та чи можна зробити ці уроки радісними і цікавим для учнів?  Чи здатні вони розкрити творчий потенціал особистості учня і вчити вчитися на уроці? Ствердно відповісти на ці питання можна в тому випадку, коли навчання вирізняється стилем, формами і засобами. Якщо воно інноваційне і в своїй основі має неординарний підхід, нетрадиційний ракурс, самостійний вибір, цікавий матеріал, ігрову ситуацію, то в учнів формується стійкий інтерес до вивчення рідної мови, розвивається творча особистість. Адже мислення дитини, як зазначав В.О. Сухомлинський, починається із здивування, а звідси – вимога до створення емоційної комфортності. Таку комфортність учнів на уроках географії забезпечує використання гри, ігрових ситуацій [25].

До шляхів активізації навчально-пізнавальної діяльності учнів належить використання ди​дактичних ігор у навчально-виховному процесі. Дидактична гра – творча форма навчання, виховання і розвитку дітей. Дидактичні ігри розвивають спостережливість, увагу, пам'ять, мислення, мову, сенсорну орієнтацію, кмітливість. Тому їх можна використовувати під час вивчення будь-якої теми. Сучасна дидактика, звертаючись до ігрових форм навчання, справедливо вбачає в них можливості ефективної взаємодії учителя та учнів, продуктивної форми їх спілкування. 

 Щоб ігрова діяльність на уроці проходила ефективно і давала бажані результати, необхідно нею керувати, забезпечивши виконання таких вимог:
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 Рис 2.1 Вимоги до проведення ігрової діяльності на уроці

На уроці доцільно використовувати такі дидактичні ігри, організація яких не потребує від учителя багато часу для приготування відповідного обладнання, а від учнів запам’ятовування громіздких правил. Щоб гра викликала інтерес, варто використовувати різноманітні елементи унаочнення , а умови гри – ускладнювати.

        Дослідно-експериментальна робота з визначення стану проблеми у сучасній шкільній практиці розпочиналася з проведення експерименту, у якому були задіяні 6 та 7-мі класи закладу «ЗШ І- ІІІ ст. № 32 ВМР», а саме 139 учнів. 6-рн та 7-рн  класи виступили як експериментальні, а 6-б та 7-б класи  як контрольні.  Досвід роботи в класах РН(розвивальне навчання) дає право стверджувати, що цінності творчості і виявлення творчості у вчителя сприяють формуванню вільної творчої особистості, якій цікавий сам процес навчання в школі і яка не боїться виявляти творчий підхід як у позаурочний час, так і на уроці. 
         Експеримент мав на  меті виявити стан проблеми використання дидактичних ігор на географії в 6 та 7-х класах. Ми ставили такі завдання експерименту:

· за допомогою анкети дослідити рівень обізнаності вчителів природничого циклу з ігровими методами і використання їх на уроках  географії в 6 та 7-х класах; 
· виявити рівень успішності учнів з географії в 6 та 7-х класах;
        Експеримент проходив у 2 етапи: 

        На першому етапі ми дослідили рівень обізнаності вчителів природничих наук з ігровими методами навчання і використання їх на уроках географії. При опитуванні вчителів щодо використання ігрових технологій на уроках географії вияснено, що:

1. Вчителів, які зовсім не використовують в своїй практиці ігрових технологій немає.

2. В використанні технологій існує велика залежність від особистісних якостей вчителя, зокрема від його віку (частіше використовують молоді вчителі) і від віку учнів ( частіше в 6-7 класах).

3. Учителі відмічають як і позитивні сторони використання ігрових технологій, так і їх недоліки: вони полягають в наступному:
( Таблиця 2.1)


	Позитивні сторони
	Недоліки
	Етапи навчання, на яких використовуються ігри

	1. Зацікавленість у вивченні матеріалу
	1.Складність в організації і проблеми з дисципліною
	1.Узагальнення, повторення

	2.Активізація учнів
	2. Займає багато часу
	2. Закріплення

	3. Краще засвоєння
	3. Не для будь-якого  матеріалу
	3. На любому етапі

	4. Розвиток мислення
	4. Складності в оцінці учнів
	4. Вивчення нового матеріалу

	5. Зняття напруги, зміна діяльності
	5. Труднощі в оцінюванні учнів
	5.Встановлення мети, проблеми


На другому етапі ми виявили рівень успішності учнів з географії в 6-7 -х класах. Для цього нами  були впровадженні дидактичні ігри. Для 7-х класів були вибрані розділи «Материк Африка та Австралія»; для 6-х класів - розділ «Літосфера». Після вивчення тем були проведенні порівняння рівня успішності між експериментальними та контрольними класами. 

Таблиця 2.2  Рівні успішності учнів на етапі експерименту (у %)

	Рівні успішності
	6-б клас (контрольний)
	6-рн клас
(експериментальний) 
	7-б клас
(контрольний)
	7-рн клас (експериментальний)

	Початковий
	4,0
	1,0
	3,0
	0

	Середній
	73,0
	79,0
	65,0
	75,0

	Достатній
	18,0
	14,0
	24,0
	21,0

	Високий
	5,0
	6,0
	8,0
	4,0


      З таблиці видно, що етап експерименту виявив перевагу початкового та середнього рівнів успішності учнів з географії. Для покращення стану проблеми нами була впроваджена експериментальна програма з підвищення рівня успішності учнів, під час якої реалізувалися дидактичні умови використання гри в навчальному процесі експериментального класу. 
2.2 Експериментальна  програма  використання дидактичної гри на уроках  географії в ЗШ І-ІІІ ст. №32 Вінницької міської ради
      Спільне прагнення учителя й учнів досягти найкращих результатів Е.Браверман виразив у вигляді формули успіху в навчальної діяльності учнів:
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       Рис 2.2 Форма успіху в навчальній діяльності

        Це прагнення спонукає учителя створювати на уроці нестандартні ситуації, використовувати нестандартні прийоми, проводити нестандартні уроки. Метою цього є формування в учнів навичок самостійного пошуку знань і, отже, виховання такої якості, як незалежність, яке можна застосувати і в навколишній дійсності. 
       Ми провели експеримент, який виявив перевагу початкового та середнього рівнів успішності учнів. 
        Отже, є необхідність проведення експерименту, мета якого – підвищення рівня навчальних досягнень учнів 6 та 7- х класів на уроках географії під час реалізації дидактичних умов використання навчальних ігор. У ході цього експерименту ми ставили такі завдання:                                                                                       
1) дібрати і запропонувати комплекс різноманітних навчальних ігор;

2) розробити систему уроків, яка б дозволяла нетрадиційно подати матеріал;

3) розробити і подати готові моделі уроків-ігор з географії;

        4) практично перевірити можливість впровадження елементів гри на уроках географії.

Дидактична гра відрізняється від гри взагалі суттєвою ознакою — наявністю чітко поставленої мети навчання й відповідного їй педагогічного результату. Відокремлені такі компоненти ігрової технології: мотиваційний, орієнтаційно- цільовий, змістово-операційний, ціннісно-вольовий, оцінювальний. Ці компоненти тісно взаємопов’язані й у сукупності визначають технологічну структуру гри, до якої входять такі елементи: настанова на гру, завдання, правила гри, ігрові ситуації, ігровий стан, сюжетно-ігрові дії, результат гри.
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Настанова на гру сприяє формуванню позитивної мотивації учнів, активізує їхнє мислення, уяву. її форма має бути захоплюючою, напри​клад: «Уявіть, що ви потрапили в тропічний ліс...». Ігрова ситуація може розгортатися в уявному просторі. Завдання гри можуть бути ігрові та навчальні, а для їх поєднання розробляються правила гри, які реалізуються у вигляді ігрових дій. Під час гри в учнів виникає ігровий стан, який супроводжується певними емоційними переживаннями, активізацією уяви, містить елементи змагання. Результат гри для вчителя полягає в показниках рівня знань і вмінь, норм поведінки, а для учнів — у досягненні певних цілей.

       На основі матеріалів констатуючого експерименту значною мірою було визначено і питання добору і змісту дидактичних ігор.

       У ході експериментальної роботи ми зіткнулися з потребою з’ясувати питання про форми організації роботи над дидактичними іграми: фронтальну, індивідуальну і методику їх використання. Вивчаючи причини, через які на багатьох уроках не знайшлося часу для запланованих вчителями ігор, ми дійшли до потреби дослідити особливості використання дидактичних ігор на різних етапах уроку. Було визначено також, які конкретні види дидактичних ігор варто включити в експериментальну роботу. (Додаток А)
     Нами був складений комплекс різноманітних ігор, який мав на меті змінити ставлення учнів до процесу засвоєння знань – створити позитивну налаштованість учнів до географії, позитивну мотивацію до навчання, а також урізноманітнити навчальний процес. А також, визначити і уточнити методи і форми роботи із дидактичними іграми, ефективність застосування розробленої  програми дидактичних ігор і методики її використання.
1. Географічна карта – найбільший витвір людства. Карта є чудовим засобом пізнання, до неї звертаються інженери, дослідники, агрономи й військові, вчителі й учні, і кожен із них знаходить потрібну відповідь на своє питання.  Основне, чому має навчитися учень на уроках  географії – це вільне володіння картографічним матеріалом, уміння знайти необхідну інформацію у відповідних джерелах. Відомо, що викладання географії без використання карт дає слабкий ефект. Воно зводиться до опису, але не привчає учнів мислити й шукати відповіді. У кабінеті є власноручно створені вчителем на листах ватману  «пусті» карти материків, України, на яких ізолініями зображені лише контури берегової лінії та водних об’єктів. Учитель показує на будь-яку частину карти, а учні повинні написати або розповісти, що там знаходиться (форми рельєфу, гідрологічні об’єкти, міста – залежно від вивченої теми).     

Гра «Пошта». Наприклад, вивчається тема «Природні зони Африки». На настінній карті прикріплюю конверти у кожній природній зоні. Учні отримують пронумеровані «листи» - опис природної зони, рослин, тварин, клімату – і відправляють їх у відповідні, на їхню думку,  конверти. Далі їх виймаємо, зачитуємо, аналізуємо, чи правильно вибрана «адреса».
Гра « Чий контур найбільш схожий» Називається країна, економічний район, область, озеро або інший географічний об’єкт і всім учасникам гри пропонується підійти до географічної карти, знайти названий об’єкт і уважно подивитися на його обриси. Після цього карта знімається і учням дається завдання: на аркуші паперу по пам’яті окреслити контур зазначеного об’єкта.  Виконавши це, учні передають свій аркуш ведучому, який реєструє порядок здачі.
 Коли всі здають аркуші,знову вивішується карта і колективно визначаються кращі роботи. Перемагає той, хто виконав завдання найкраще.
Гра «Чи знаєш ти карту?» запрошую двох учнів ( по одному від команди) до карти. Один учень стоїть біля карти, а другий – на такій відстані від неї, щоб йому не видно було на карті написів назв географічних об’єктів. Учень біля карти показує географічні об’єкти (острови, півострови, озера, моря, та ін.). Другий учень називає ці об’єкти. Через деякий час учні міняються місцями. Першу чергу учнів змінює друга і т. д. виграє команда, яка припуститься менше помилок.
 Гра «Чи знаєш ти країну?» полягає в тому, що учитель на карті показує країну, а діти пишуть назву країни, столицю, материк, рослинний, тваринний світ, внутрішні води та інше. Перемагає той учень, який написав найбільше інформації.
Гра «Хто більше знає?» Змагаються дві команди по три – п’ять учнів у кожній. Оголошую тему, наприклад «Африка». Треба записати якомога більше назв річок, озер, міст, країн та інших географічних об’єктів. На виконання завдання відводиться 3-5 хв. Виграє команда, яка запише найбільше географічних назв. Другий варіант цієї гри такий. Я називаю якусь літеру, наприклад «А», і пропоную учням пригадати географічні об’єкти, які б починалися з цієї літери, наприклад: Амазонка, Анди, Анхель і т. ін. Чим більше учні називатимуть географічних назв, тим важче буде підбирати нові. Бали зараховуються обом командам, але виграє та, в якої записано найбільше географічних назв. 
Гра «Корисні копалини» потрібно виготовити з картону картки розміром 3×3см з умовними знаками корисних копалин. До кожної картки додається шпилька. На стіні вивішують адміністративну карту України або політичну карту світу. До карти запрошується учень, який може бути індивідуальним учасником гри або представником від команди. Йому вручають карту з умовним знаком, наприклад, кам’яного вугілля. Учень має шпилькою приколоти картку на карті в місці кам’яновугільного басейну. За кожну правильну відповідь присуджується бал. Перемагає той, хто набере найбільше балів 
Гра «Шифрувальник". Зашифруй своє ім'я або ім’я свого героя, за допомогою географічних координат будь-яких географічних об'єктів.

 Гра «Уважний». Відшукай на карті світу острови і країни, які за своїми обрисами нагадують рибу, чобіток, ріг, голову слона, пару туфель, ромб, трикутник, прямокутник, краплю, пелюстку квітки іриса, голову бика. 
  2.Підручник- різновид дидактичної роботи 

   Підручник, як і будь – яку книжку, з якою юдині доводиться мати справу, необхідно навчатися переглядати швидко. Ми часто чуємо скарги, що діти не можуть користуватися книжкою. Запитайте будь – якого школяра, хто автор певного підручника. Мало хто відповість. Змістом мало хто користується. Предметний покажчик мало кому допомагає. Ми рекомендуємо дидактичні блоки починати з підручника. Необхідно взяти стислий текст навчального матеріалу після того, як діалектично барвисто, цікаво вступити в нову тему. Підручник – базовий мінімум, закладений у розгорнуту тему. Поступово рухаючись його за текстом, можна за дуже короткий час зорієнтуватися цьому мінімумі й залучити всіх присутніх на уроці. Важливо чітко дотримуватися регламенту.

Учитель пропонує:

· Знайти у змісті назва розділу, записаного на дошці ( тема уроку) – 5 секунд;

· Знайти у книжці відповідну сторінку – 5 секунд;

· Погортайте сторінки ( не дуже швидко), розглядаючи текст, картинки, особливо великі шрифтові виділення – по 2 секунди на сторінку;

· Знайти, чим закінчується розділ, визначити особливість його закінчення – 5- 10 секунд.

Учитель уважно стежить за часом. На все має бути витрачено не більше ніж півхвилини. Можна користуватися таймером.

Метод «Запитання на незнання». Учитель ставить своє перше запитання з урахуванням того, щоб складно було зрозуміти найрозумнішим. А до відповіді запрошується слабкого учня. Перша відповідь учня має бути неправильною.  Виявляється глибина незнання – можна сміло працювати далі. Учитель повинен домогтися того, щоб програмний мінімум засвоїв кожен учень. Учитель учить всіх тих, хто зібрався в класі. Йому треба піймати не учня, а той мінімальний рівень, на якому  ця група перебуває.

Метод інверсії. Орієнтований на пошук творчого виходу з конкретних навчальних ситуацій, але за новим, нетрадиційним підходом. Він розвиває здібність аналізувати пізнавальні завдання апарату засвоєння знань і самостійно формулювати їх. Організація роботи учнів з апаратом засвоєння знань підручника наштовхує учнів під час підготовки відповіді на обдумування або прочитання з розумінням тексту, і тільки потім - на планування відповіді. Учитель спочатку сам (під час підготовки сценарію уроку) ознайомлюється із пропонованими в підручнику запитаннями та завданнями, аналізує їх. Учням же пропонує описати ситуацію таким чином, щоб вони з'ясували "що дано" або "що треба знайти", чи й те, й інше. Завдання може мати кілька варіантів, але обговорення його  – кінцевий етап використання методу. Аналізуючи, діти повинні звертатися до додаткових джерел інформації (книжка, стаття, магнітофонний запис, комп'ютерна програма, фільм).

Метод «занурення» дає можливість навчити учнів виділити суттєве, осмислити практичну значущість інформації. Цей спосіб навчання створює в дітей внутрішнє відчуття незалежності, відкриває їх можливості. У навчальному матеріалі підручника виділяються узагальнюючі поняття  з необхідною деталізацією; для створення емоційного фону використовуються твори мистецтва (музика, картини, вірші тощо.)
Гра «Пошта» (робота з підручником) Кожному учневі клас присвоюється особистий номер, який є поштовою адресою. Після того, як учні уважно прочитали текст підручника, починають листування. На клаптику паперу пишуть лист будь-якому учню, вказавши його номер. Зміст листа – запитання із теми. Отримавши лист. Адресат надсилає відповідь тому учню, який його надіслав. Таким чином увесь клас охоплений листуванням. Допомагають учителю передавати листи обрані листоноші.

3.Інше розуміння колективізму: вчити кожного за допомогою всіх.   Нормальний розвиток індивідуальних задатків здійснюється не в штучних умовах відокремлення, а в середовищі однолітків, які оточують кожну дитину. 

   Не в оснащенні дорогим устаткуванням – а в забезпеченні вчителя дидактичними принципами й методичними розробками для кожної теми навчального курсу. На тлі колективу можна встановити не тільки наявність і якість отриманих знань, а систематично відстежувати, коригувати, спрямувати розвиток особистості учня.

1. «Робота на очах всіх». Логіка роботи на очах у всіх врахувати, хто, як і що робить:

· «Хто»- слабкий, сильний чи випадковий учень;

· «Як»- усно або письмово, практично або у творчій грі;

· «Що робити?» - виражає згоду або незгоду, висловлює свої думки.

    Рис. 2.4 Метод «Робота на очах всіх».

2. Метод колективного навчання.  

     Дидактика сильна поєднанням індивідуально - колективного й колективного - індивідуального відходу: вчити всіх за допомогою кожного й формувати кожну особистість за допомогою оточення. Колектив змушує бачити себе збоку. 

    Дидактика допомагає вводити ці процеси в цивільне русло, робить життя індивіда й колективу взаємно плідним.
    Щоб слабкому не потрапити під шкідливий вплив, а сильному зуміти діяти на користь іншим – необхідно зробити особистий досвід учня доступний для огляду й важливим для всього колективу, допомогтися, щоб сумарний досвід колективу перетворився на особистий досвід кожного.











Рис. 2.5  Метод «Колективного навчання»

3. У груповій роботі чітко спрацьовує принцип «Кожен бере участь». 




Рис. 2.6  Метод групового навчання 
 Групова робота - це перш за все гра, гра в організацію, гра в навчання. Гра допомагає учням зрозуміти навчальну тему, знайти незрозумілості. Дидактична гра – це практична групова вправа з вироблення оптимальних рішень, застосування методів і прийомів. Під час гри в учня виникає мотив, суть якого полягає в тому, щоб успішно виконати взяту на себе роль.
Метод "Подвійна карусель".    Створюються дві групи учнів, по 5 чоловік у кожній; Учні внутрішньої групи отримують індивідуальні картки, що містять по одному питанню; - вчитель одночасно виводить всі питання на екран комп'ютера або на проекційний екран; На обдумування відповідей відводиться 2 хвилини; "Карусель" починає своє "рух" - учні відповідають по колу; В цей час зовнішнє коло учнів слухає їхні відповіді з тим, щоб оцінити їх; Учні, що не потрапили на "карусель", можуть допомогти своїм товаришам відповідати на питання, але невербальним способом: жестами, мімікою. 
Метод "Конструкторське бюро". Суть методу полягає в тому, що в КБ об'єднуються сильні і слабкі учні для вирішення творчого завдання протягом обмеженого часу; розробляються ідеї кожного члена КБ в окремий варіант рішення. Як і в сьогоденні у конструкторському бюро учні вибирають керівника, який спрямовує діяльність інших учасників, допомагає розвинути ідею і висловити її як текстом, так і графічно, і сам пропонує своє вирішення завдання.
Метод самооцінки "Клубна картка" Самооцінка учнями результатів своєї діяльності є одним з найбільш прогресивних способів шкільного оцінювання. Наша модифікація полягає у створенні "Клубної картки" учня, де представлені дидактичні технології, які застосовуються на даному уроці. Таким чином, учень оцінює, з одного боку, виконану ним роботу, а, з іншого боку, вміння діяти певним дидактичним методом.

Метод «Мінус». Учитель називає учням географічне явище ( об’єкт), і пропонує їх назвати всі його ознаки, які вони можуть згадати. Усі вони записуються на дошці. Коли перелік ознак закінчується, учитель по черзі просить команду відповісти на запитання «Чи буде цей об’єкт існувати, якщо в нього буде відсутня одна ознака?». В кінці залишаються тільки ті ознаки, без яких об’єкт ( явище) не може існувати.

Методика «Клініки». У процесі використання цієї методики кожен із учасників розробляє свій варіант рішення, попередньо подавши для відкритого обговорення свій «діагноз» виявленої проблемної ситуації, потім його рішення оцінюється керівником дискусії, групою призначених експертів за бальною шкалою або за системою «приємно-неприємно».

Метод «Творча лабораторія». Уявіть собі, що ви проводите географічні дослідження. Один учень перебуває на суші, інші - у батискафі на дні океану. Розкажіть своєму сусідові по парті про свої відкриття.
4. Методика «олюднення» полягає в активізації процесу уяви та її підвиду – фантазії, творенні асоціативних мислеформ. Методика «олюднення» на первинному етапі застосування пробудить інтерес учнів до нашого предмета, а на заключному - дасть високі результати та стимулювати бажання учнів творчо осмислювати навколишню дійсність.

Гра «Географічний подіум». Материки – це тендітні моделі на подіумі. Розставте їх за зростом – висотою над рівнем моря.

Гра «Зважені та щасливі». Материки запросили нас на проект «Зважені та щасливі». Який материк став би переможцем, якщо зважити все населення на кожному з них?

Гра «Впізнай за описом». Я- велетенська водойма. З певністю назву себе багатиркою, адже я така сама за розміром, як мої три менші брати разом. Я охоче мию боки Євразії, Австралії, Північній  та Південній Америці. Сміливих пірначів попереджаю: є загроза опинитися навіть на глибині 11000 км. ( Тихий океан)

Гра «Висипання картини ґрунтом».  Ви майстри з висипанням портретів, але у вашому арсеналі є мішечки з різними типами ґрунтів  (червоні, жовті, каштанові, чорноземи, сіро - бурі підзолисті тощо).Опишіть крок за кроком, як ви створите зображення людини, яким чином розподілите різновиди грантів.

Гра «Шеф - кухар». Ви стали учасником проектом «Шеф - кухар» на обраному материку. Розробіть підбір страв у меню відповідно до рослинного та тваринного світу певної місцевості.

Гра «Поживний тортик». Мабуть, кожен любить поласувати смачними тістечками та тортиками. Проте для рослин теж потрібні ласощі. Спробуємо спекти незвичайний тортик – він скрадатиметься з «ґрунтових інгредієнтів».
Усе залежить від того, у якому порядку ви розмістите подані складові.

///
Гра «Навмисна обмова»  Ви зустріли материк, який трішки хвалькуватий. Вам потрібно скласти розповідь від імені обраного материка про його особливості, але в певному місці ніби ненароком обмовити його (сказати перебільшену інформацію, домалювати).Ваші однокласники, прослухавши розповідь до кінця, повинні спіймати хвалька на «обмові».

- Я найвіддаленіший від інших континентів материк. Мене називають найдивовижнішим, адже в липні в Австралії зима, а у січні – літо. Дерева скидають тут не листя, а кору. Площа моїх угідь 7,7 млн. км2. Я перебуваю одразу в усіх чотирьох півкулях планети: Північній, Південній, Західній і Східній. Поверхня – переважно рівнинна і є найнижчою з- поміж материків.
5.  Метод використання  універсальних  інтелектуальних  ігор. Навчальна гра може тривати від декількох хвилин до цілого уроку й використовуватися на різних його етапах, а також у позакласній роботі. Особливістю запропонованих ігор є їхня універсальність, тобто будь – який учитель, незалежно від навчального предмету, що він викладає, та вікових особливостей учнів, зможе використати усі ці ігри, наповнивши їх своїм навчальним змістом.(Додаток Б)
Гра «Ланцюжок» нагадує всім відому з дитинства гру в міста, коли наступний гравець повинен сказати назву міста на ту букву, якою закінчилася назва попереднього міста (Донецьк – Київ – Вінниця  і т. д.) .  Учні по черзі називають терміни ( будь – який шкільний предмет). Хто не знає, той вибуває з гри – «розриває» ланцюжок.  Така гра може проводитись при закріпленні вивченого матеріалу, на підсумкових уроках.
 Гра  «Так чи ні?»: Учитель загадує певний об’єкт (число, історичний факт, географічний об’єкт, літературного героя). Гравці ставлять запитання, а вчитель відповідає лише «так» або «ні». Мета цієї гри – не просто відгадати об’єкт безладним переліком запитань, а навчити дітей виробляти стратегію пошуку раціональним шляхом.
 Гра «Валіза (Рюкзак)»: Учитель прикріплює на дошці малюнок рюкзака і пропонує учням по черзі  називати, що з тих понять і навичок, отриманих на уроці, вони візьмуть із собою в дорогу .
 Гра «Піраміда позитивних емоцій»:  учень виходить в центр класу, простягає руку і повідомляє, про що він дізнався  на уроці. За принципом добровільності виходять інші учні, поклавши свою руку на руки попередніх виступаючих, повідомляють про свій багаж знань.
 Гра «Озеро помилок»: учитель повідомляє, що в розповіді або при зачитуванні тексту будуть навмисно допущені ним помилки. Завдання учнів: помічати та відразу виправляти помилки.
 Гра  «Аукціон» : група учнів або команда отримує предмет і розповідає про подію, особу, країну, до яких має відношення даний  предмет.
Великий інтерес викликають в учнів географічні задачі в малюнках. Наприклад, за малюнком треба визначити назви річок, міст, окремих понять.
«Кубики». Кожна з граней кубика має частину малюнка чи картинки, схему. За умови складання всіх кубиків в одне ціле утворюється навчально-інформативна картина у вигляді карти, малюнка, схеми, об'єкта, картки із запитаннями.                        Зі збільшенням номера картки завдання ускладнюється, а відповідь і діяльність учня за мінімум часу дає максимум інформації про цей об'єкт.

 «Сходження на вершину». На дошці вчитель малює гору з вер​шиною. Назва вершини відповідає назві . Два учасники одержують картки з певною кількістю ознак. Учні по черзі називають ознаки явищ (об’єктів). У разі правильного визначення учень перемішується по «сходинках» гори ближче до вершини. Перемагає той, хто швидше подолає всі етапи і дійде до вершини гори.
 Чайнворди  використовують для закріплення вивченого матеріалу за певною темою. Більш складним видом дидактичних ігор вважаються кросворди.
Особливий підвищений інтерес в учнів викликали дидактичні ігри - завдання:   вікторини,   загадки,   ребуси,   словесні   географічні   ігри,   які складаються  з   цікавих   питань,  дають  простір   для  роздумів,   тренують мислення і є своєрідним засобом введення учнів у нову тему. А тому, як висловився А.С.Макаренко, «педагог не може не гратися». ( Додаток Д)
6.Методика проведення географічних вікторин. Дидактичною метою вікторини є: засобами гри повторити матеріал з теми або розділу; використовуючи проблемні ситуації, розвивати творчі здібності учнів, здатність до групової та самостійної роботи, формувати культуру спілкування, вміння аргументовано доводити власну думку, сперечатись; розвивати логічне мислення. Географічні вікторини завжди підвищують інтерес до навчання, адже людина за своєю природою у будь-якому віці залишається гравцем. Вікторини мають спиратися на  наявні знання і водночас поглиблювати їх, сприяти всебічному осмисленню програмного матеріалу. ( Додаток Е )
7. Важливу роль під час систематизації та контролю знань, умінь і навичок виконують географічні диктанти.

   Використання диктантів в умовах інтерактивну стає можливим тому, що в їх основу покладені елементи  дидактичної гри, коли діти змагаються одне з одним або з учителем, який ставить їм запитання.

        І - варіант проведення:Учитель зачитує коротку характеристику кожного географічного об’єкта,які записали у номенклатурі,не називаючи цей об’єкт Учні відгадують цей об’єкт для е6кономії часу,не пишуть його назву,а лише цифру(код). 

ІІ – варіант:Учитель показує на карті об’єкти номенклатури за програмою, учні пишуть в обведені клітиночки відповіді цифрами, учитель називає об’єкти не по порядку. Якщо якийсь об’єкт учень не, знає він залишає клітиночку пустою.( Додаток Є )

	Теми
	Ціль
	Модель гри

	План і карта
	Перевірка знань, умінь на урок - практикум
	«Безлюдний острів в подарунок»

	Літосфера
	Вивчення нового матеріалу
	«Служба порятунку» - гра-конкурс;

«Господиня Мідної гори» - сюжетно-рольова гра-змагання


	Гідросфера
	Вивчення нового матеріалу
	«Подорож по слідах Врунгеля» - гра-подорож

	Атмосфера
	Узагальнення та повторення вивченого
	Інтелектуальні ігри «Пізнай мене», «Що? Де? Коли?»

	Біосфера
	Узагальнення, систематизація і корекція знань
	Вікторини: «Географічна ярмарок»

 «Пелюстки ромашки»

	Природа рідного краю
	Узагальнення історії розвитку і заселення території свого краю
	«Подільські посиденьки» - позакласне свято


 Актуальність гри у навчальному пізнаванні на сьогодні підвищується, з одного боку, у зв’язку з доступністю різних джерел пізнавання, наростанням обсягу різноманітної інформації, що поставляється телебаченням, відео, Інтернетом, а також, по-друге, все більш масштабним використанням засобами масової інформації ігрових технологій. Важливим завданням самого вчителя стає розвиток в учнів інтересу до самостійного відбору інформації і її активного використання. Це досяжне за участі дидактичних ігор, що дають можливість на практиці проявити свої здібності, демонструвати знання й уміння учнів.
/       Також ми розробили систему уроків, яка б дозволяла нетрадиційно подати матеріал з географії

	теми
	Ціль
	Модель гри

	Загальні географічні закономірності
	Перевірка знань, умінь на урок - практикум
	Географічні диктант «Материки і океани» 

Гра - подорож по географії «По материках і океанах»

	Африка

Води суходолу

Природні зони Африки
	Вивчення нового матеріалу

Урок закріплення вмінь і навичок

Узагальнення та повторення вивченого
	 «В нашу гавань заходили кораблі» - сюжетно-рольова гра-змагання
Географічний диктант «Річки та озера Африки»

Урок- експедиція «Дихання пустині»

	Австралія

Рослинний та тваринний світ
	Вивчення нового матеріалу 

Узагальнення та повторення вивченого
	«Загадковий материк» - гра-подорож 

Інтелектуальні ігри «Пізнай мене», «Що? Де? Коли?, НАЙ…НАЙ..» «Хто більше знає?»

	Антарктида й Антарктика
	Урок закріплення вмінь і навичок
	Урок – подорож «Плавання без компаса»

ігри з відгадуванням загадок

	Південна та Північна Америка
	Узагальнення, систематизація і навичок
	Урок – гра «СВИСТАТИ ВСІХ НАГОРУ!» 

Інтелектуальні ігри «Хто такий? Що таке?»,
    ігри-припущення:«Що було б?», «Що б я зробив, якби ...?»

	Євразія 
	Урок закріплення вмінь і навичок
	Вікторина «Гра переможців»  ігри: збери карту; змагання «Знавці карти»;

	Світовий океан
	Вивчення нового матеріалу

урок - практикум
	Гра «Таємниці  Тихого океану»,прийом «вірю - не вірю»
Гра «Подорож картою», «Пошта»


/
      Така система уроків допоможе, на наш погляд, реалізувати принцип системності у викладанні, дозволить використати можливості гри при реалізації цілей уроку. 
       Значення гри неможливо вичерпати і оцінити розважально-креативними можливостями. У тому й полягає її феномен, що, будучи розвагою, відпочинком, вона здатна переносити в навчання, у творчість, в терапію, в модель типу людських відносин і проявів у праці, вихованні, навчанні. 
2.3. Дидактична гра  як умова успішного навчання  та її значення у розвитку мотиваційної сфери пізнання діяльності
Кожен вчитель хоче, щоб його уроки були цікавими, захоплюючими і запам'ятовуються. Особливо в сьогоднішній школі, яка, звичайно ж, не залишається осторонь від змін, що відбуваються в нашій країні. Інші школярі, інші програми, інший урок ... [19,45-49].  Успішність навчання багато в чому залежить від мотивації, від того особистісного сенсу, який вчення має для учня. Мотивація навчання є проблемою, яка гостро стоїть і перед школярами, і перед вчителями, і перед батьками. Одне з ефективних засобів розвитку інтересу до навчального предмета, поряд з іншими методами і прийомами, що використовується на уроках, є дидактична гра [5,12-34]. Ще К.Д. Ушинський радив включати елементи цікавості, ігрові моменти в навчальний працю учнів для того, щоб процес пізнання був більш продуктивним [28,31-92]. 

Мотиваційна діяльність у грі - не ціль, а засіб. А от цікавість-мету. Дидактичні ігри повинні зайняти належне місце у всій роботі і, перш за все, на уроці. На початку уроку мета гри - організувати і зацікавити дітей, стимулювати їх активність. У середині уроку дидактична гра має вирішити завдання засвоєння теми. В кінці уроку гра може носити пошуковий характер, але на кожному етапі уроку гра повинна відповідати наступним вимогам: бути цікавою, доступною, захоплюючою. Такий погляд на дидактичну гру визначається тими завданнями навчання, які стоять перед школою: не тільки дати дітям певний обсяг знань, а й навчити їх володіти цими знаннями, озброїти навичками розумової роботи, розвинути активність, самостійність мислення. 

Таким чином, роль дидактичної гри в розвитку мотивації пізнавальної діяльності учнів дуже велика, її психологічний аналіз у процесі навчання показує, що:
· Гра допомагає школярам розкріпачити уяву, опанувати цінностями культури і виробити певні навички; 

· Учні, залучаючись в ігрову діяльність, задовольняють свої потреби в навчанні, вчаться взаємодіяти з іншими людьми; 

· Гра допомагає висловити власну індивідуальність дітей і ближче підійти до своїх внутрішніх ресурсів, які в процесі ігрової діяльності стають частиною їх особистості, розвиває спостережливість, кмітливість, самостійність мислення, образне і логічне мислення, інтелект кожної дитини; 

· Учень відчуває задоволення від гри; 

· Гра забезпечує доступність вивчення програмного матеріалу; 

· Активізує розумову діяльність учнів, увагу дітей, творчі сили і пізнавальну діяльність школяра. 

     Життя вливається в шкільний урок, і через нього підтверджується актуальність нашого досліджування.  Дитина не повинна бути в школі в ролі то обвинувачуваного, то підозрюваного. У неї є право на незнання і право на навчання. Це обов’язок вчителя – знати, як допомогти учневі, щоб він навчився та відчув успіх. Використовуючи дидактичні ігри передбачає поворот навчальної теми обличчям до знайомих учням речей, сприяє появі проблемного, дослідницького погляду. 
     В.О. Сухомлинський писав, що без гри не має і не може бути повноцінного розумового розвитку, порівнював гру з величезним світлим вікном, через яке в духовний світ дитини вливається цілющий потік уявлень, понять про навколишнє, з іскрою, яка запалює вогник допитливості. Отже, стараймося, щоб гра не була епізодом, а проходила б крізь усе життя дитини. Бо гра – це є творчість, гра – це є праця, а праця – шлях дітей до пізнання світу [25]. 

2.4 Результат дослідно-експериментальної роботи в ЗШ І- ІІІ ст. № 32 Вінницької міської ради
      Після впровадження експериментальної програми з підвищення рівня успішності учнів за допомогою дидактичних ігор, ми  аналізували тематичні оцінки  в експериментальних та контрольних класах метою виявлення результативності впровадженої програми. За результатами ми бачимо, що показники рівнів успішності учнів якісно змінилися. Результати наводимо у таблиці 2.5.

Таблиця 2.5 — Рівні успішності учнів на етапі формувального експерименту (у %)

	Рівні успішності
	6-б клас (контрольний)
	6-рн клас
(експериментальний) 
	7-б клас
(контрольний)
	7-рн клас (експериментальний)

	Початковий
	4,0
	0
	3,0
	0

	Середній
	73,0
	80,0
	68,0
	75,0

	Достатній
	18,0
	13,0
	24,0
	17,0

	Високий
	5,0
	7,0
	5,0
	8,0


/
       З таблиці 2.5 видно, що підвищилися показники середнього та високого рівнів успішності учнів експериментальних класів.

      Отже, проаналізувавши результати дослідно-експериментальної роботи, можна зробити висновок, що розроблена нами програма з підвищення рівня успішності учнів 6-х  та 7-х класів за допомогою використання дидактичних ігор, сприяла позитивним зрушенням у якості знань учнів.

     Таким чином, зазначимо, що експериментальна програма, розроблена з урахуванням дидактичних умов використання дидактичних ігор в навчальному процесі, дійсно підвищила рівень успішності учнів, а тому є доцільною при використанні у масовій шкільній практиці. 
      На етапі експерименту нами були окреслені основні проблеми стосовно предмету нашого дослідження: по-перше, в учнів відсутня позитивна мотивація до навчання і, як результат, невисокий рівень успішності, по-друге, вчителі не достатньо обізнані з ігровими методами навчання. Визначивши рівень досягнень учнів 6-х  та 7-х класів з географії, ми з’ясували, що більшість з них має середній рівень. Це і зумовило впровадження експериментальної програми залучення ігрових методів навчання, яка включала в себе систему різних дидактичних ігор. Після впровадження експериментальної програми ми знову провели зріз і виявили, що показники успішності учнів експериментальних класів мають зрушення у позитивний бік. Це простежується при порівнянні кількісних та якісних показників за допомогою таблиць.

      Таким чином, ми наголошуємо, що гіпотеза дослідження підтверджена, а саме: ефективному використанню дидактичних ігор сприяло використання таких дидактичних умов як, наявність мети навчально-виховного процесу, яка має особистісний смисл і забезпечує позитивну мотивацію учнів в процесі навчання з використанням гри на уроках географії; особистісно-зорієнтований характер ігрової діяльності; застосування комплексу різноманітних дидактичних ігор на уроках географії.
ВИСНОВОК

     Проаналізувавши теоретичні основи використання дидактичної гри в навчальному процесі, ми з'ясували поняття дидактичної гри, розглянули її структуру, різновиди, вимоги та положення щодо впровадження гри в навчальний процес, виявили особливості використання на уроках  географії і виділили дидактичні умови використання цього методу.

     Ми з'ясували, що дидактична гра — індивідуальна, групова і колективна навчальна діяльність учнів, що включає в себе елемент суперництва та самодіяльність в засвоєнні знань, умінь і навичок, набуття досвіду пізнавальної діяльності і спілкування в процесі ігрового навчання.

      Дидактичні ігри мають і свою структуру, які проявляються в етапах її проведення: підготовка до заняття; постановка головного завдання; побудова імітаційної моделі об’єкта; перевірка, корекція; реалізація прийнятого рішення і оцінка його результатів. Для успішного використання ігор у навчанні слід дотримуватись дидактичних умов: наявність мети навчально-виховного процесу, яка має особистісний смисл і забезпечує позитивну мотивацію учнів в процесі навчання з використанням гри на уроках географії; особистісно-зорієнтований характер ігрової діяльності; застосування комплексу різноманітних дидактичних ігор на уроках географії. Така детальна робота дала нам змогу переконатися в тому, що дидактична гра дає гарну можливість підвищення рівня успішності та покращення якості знань учнів. Для підтвердження своєї позиції ми провели дослідно-експериментальну роботу з використання дидактичної гри на уроках географії в 6-х та 7 -х класах. В першу чергу ми визначили стан проблеми у сучасній шкільній практиці, для цього був проведений експеримент, який проходив у два етапи. З цього експерименту було видно, що обізнаність вчителів з ігровими методами навчання велика, а у шкільній практиці переважає традиційне навчання. Також ми виявили перевагу початкового та середнього рівнів успішності учнів шостих та сьомих класів. Для покращення стану проблеми нами була впроваджена експериментальна програма з підвищення рівня успішності учнів. Ми розробили комплекс дидактичних ігор, який мав на меті змінити ставлення учнів до процесу засвоєння знань і покращення їх успішності. Комплексний підхід до занять з дидактичними іграми системи, проведення формуючого експерименту дозволили визначити ефективність системи навчання.. Результати експерименту показали, що практична реалізація запропонованої системи дозволяє:

· підвищити активність учнів на уроках географії, підвищити загальний рівень знань з предмету;

· розвивати інтерес учнів до природничих дисциплін. із використанням дидактичних ігор значно підвищить рівень знань не лише сильних учнів, а й середніх і навіть слабких.

    Чому ж гра, такий важливий засіб пізнання світу, має залишатися за порогом школи?! Навпаки, найактивніше використання ігрової діяльності в навчальному процесі просто необхідне; її використання дає змогу успішно формувати і закріплювати позитивне ставлення дитини до навчальної праці. Граючи на уроці, діти психологічно розкуті, що сприяє вияву їхніх творчих здібностей, нівелює негативне ставлення до об'єктивно складної навчальної праці. Позитивний досвід хочеться повторити на вищому рівні складності завдань. При цьому непомітно для себе дитина, втягується у навчальну працю, пізнає її радість. 

    А на закінчення хотілося б навести ще один вагомий аргумент на користь необхідності використання ігрових технологій у навчальному процесі і, зокрема, на уроках географії. Подивіться в очі учнів, які виходять з ігрового уроку, і учителя. Перед вами - люди, котрі отримали радість від праці. Що тоді щастя, якщо не це? Підсумовуючи загалом, відзначимо: поставлені завдання вирішені, мета дослідження досягнута.
                      Ігрова діяльність на різних етапах уроку географії

1.Актуалізація опорних знань

« Допуск» . Проводять на старті уроку, коли право голосу дають кожному учневі. Це має такий вигляд: учитель ставить запитання, на які учні відповідають по черзі, не встаючи зі своїх місць. Підніматися доводиться тільки тим учням, які не змогли відповісти на запитання. На цей етап учитель добирає прості запитання, що вимагають, як правило, односкладових відповідей - на чисте знання раніше вивченого в класі матеріалу. 

« Морський бій» . Це, по суті ігрова форма перевірки домашнього завдання, що дозволяє залучити в процес не двох-трьох учнів, а практично весь клас. Роль учителя в цій грі неможливо переоцінити, особливо в перших «боях». Використання даної ігрової форми дає змогу залучити до активної діяльності більшість учнів, підвищує їхню зацікавленість у підготовці до уроку, сприяє створенню сприятливого психологічного клімату на уроках і формуванню позитивної установки до навчання.

    Цей метод можна доповнювати дидактичною грою " Одного разу...". Застосовуючи рубрику "цікаво знати", учням пропонується мандрівка, яка приведе до відповіді. Це створює позитивний психологічний мікроклімат. 

2.Вивчення нового матеріалу

1.Ігри, під час яких вивчається новий матеріал, формуються навички й уміння:
-най, най;
- прес-конференції;
- рольові ігри;
 Метод «рятувальна експедиція». Десь у горах зазнав аварії авіалайнер з коштовним вантажем на борту, і потрібно спорядити рятувальну експедицію. Клас розбивається на групи, кожна з яких отримує маршрутний лист із вказівкою орієнтовного напрямку пошуку (з формулюванням головних питань з досліджуваної теми) і стартового завдання (наприклад, нескладного завдання за пройденим матеріалом). Далі процес пошуку може бути організований у такий спосіб: група отримує від учителя уривок радіограми від потерпілих під час аварії й намагається його розшифрувати (уривок може містити, наприклад, опис і результати експерименту з досліджуваної проблеми, а група має їх інтерпретувати й використовувати, відповідаючи на запитання з нової теми).

2. Закріплення отриманих знань, вироблення практичних умінь і навичок 
Ігри узагальнюючого повторення і контролю знань:
- що таке, хто такий;
- третій зайвий;
- бліцопитування;
- цифровий диктант;
- лабіринт.
„Хрестики - нулики. На дошці - традиційне для цієї гри поле 3x3см. Перемагає, як завжди, команда, яка першою закреслить рядок із трьох секторів. Ходи роблять по черзі. Причому, якщо команда, яка вибрала сектор, із завданням справляється, в ньому виставляють її знак (скажімо, хрестик), а якщо завдання не виконано, - сектор програний і в ньому з'являється знак суперників (нулик) без будь-яких зусиль з їхнього боку. 

Ігри-подорожі Вони служать в основному як узагальнення і закріплення навчального матеріалу. Вони також добре різноманітять роботу з картою. Ігри-подорожі будую по-різному, в тому числі і на казковій основі. Така гра дозволяє відпрацювати не тільки вміння знати карту, але і читати її. Розвивається вміння поєднання малюнків і знаків карти, а також можливість уявляти реальний світ. Пізнаються взаємозв’язки різних явищ природи і діяльності людини, в тому числі і таких, які на карті не показані, але обумовлені тим, що на ній зображено. Активізація учнів в іграх-подорожах виражається в усних розповідях, питаннях пошукового характеру, відповідях учнів, в їх особистих переживаннях і думках. 

Ігри для підвищення загального інтелектуального рівня, розвитку світогляду:
- брейн - ринг;
- вікторини;
- турніри;
      3.Ігри для кращого засвоєння географічної номенклатури:

а) хто перший;
б) вгадай об’єкт;
в) «най…»;
г) підбери пару;
д) третій зайвий;
е) збери карту;
є) змагання «Знавці карти»;
ж) усна подорож;
з) контурна карта;
і) «Хто більше?»;
й) знаменитий мореплавець;
к) розподіли об’єкти;
л) знайди помилку;
м) міста і підприємства;
н) сировина і продукція;
о) міста;
п) хто такий, що таке?

Методичний прийом являє собою гру. Для організації гри необхідні крутиться барабан і відкриваються барила з питаннями по темах або по розділах. Крім питань, в барильцях знаходяться жетони «Приз» і «Зеро». Питання в барила поміщаються вчителем. Потім починається сама гра. Учні на прохання вчителя починають виймати питання з барабана і за невеликий проміжок часу (20 секунд) дають відповіді на питання. Перевага цієї гри в тому, що учень знає, що сам вирішує свою «долю», тобто витягає складне або просте питання. І вже ніколи не покаже, що вчитель спеціально викриває його в незнанні предмету. У разі випадання барила «Приз» учень звільняється від відповіді на питання і отримує солодкий приз. Якщо учневі випав барила «Зеро», учитель має право задати учневі будь-яке питання на свій розсуд.

4. Узагальнення і систематизація знань

«Картуз лідера»

Методичний прийом являє собою розвиваючу гру. Для гри необхідний який-небудь головний убір (картуз, капелюх) і велика кількість жетонів. Сенс гри в тому, що кожен учень, який відповідає, намагається відповідати або має просто ідею, буде відзначений і оцінений. За кожен відповідь або спробу відповіді учень отримує жетон або два жетони (в залежності від складності завдання). Жетони видаються протягом усього уроку, а в кінці уроку підраховується кількість жетонів, набраних окремим учнем. У кого більше жетонів, той отримує одну або дві «п'ятірки»; що зайняли друге і третє місце – за «п'ятірці» і «четвірці» відповідно. Переможець отримує приз – картуз лідера, яку одягає на голову. Вона належить йому весь наступний урок. Картуз після чергового уроку передається іншому учневі, який виграв чергову лідерську гру. Учневі, який отримав сім-вісім разів «кепку лідера», виставляється оцінка «дванадцять» за тему.

 Метод «поплескати - помахати». Даний методичний прийом – це експрес-діагностика знань учнів; виконує контролюючу функцію. Суть прийому у наступному: за вибором учителя піднімається учень, який відповідає на поставлене запитання по темі. Після чого всьому класу дається установка: «Як тільки Ілля відповість, ви повинні за моїм сигналом одночасно відреагувати на його відповідь. При правильній відповіді – поплескати, а при неправильній – помахати Іллі правою рукою, піднятою вгору». Після проведення цього методичного прийому вчителю відразу стає ясним загальний рівень підготовки класу з певної теми.

Метод «Географічна естафета» (за рядами). За сигналом учителя учні передають аркуш паперу, на якому кожна пара записує свою відповідь на поставлене завдання.

Метод «Помилка картографа». Учням роздаю фрагменти контурної карти з неправильно позначеною географічною номенклатурою, школярі повинні знайти помилки.

Гру «Скринька запитань» можна використовувати у всіх класах. В цій

грі може приймати участь три команди (наприклад три ряди). По черзі учні

виймають із скриньки запитання і дають відповідь. Я якщо учень не відповів

на питання, яке йому дісталось, то це запитання переходить наступному

учневі. Виграє та команда яка дала найбільше відповідей.

Гра «Географічна абетка» Упродовж двох хвилин кожна команда повинна написати якомога більше географічних назв, що починаються на одну з літер абетки. Ще одна гра з використанням однієї із літер абетки називається

 Гра «Чарівна літера». Цю гру також можна використовувати на уроках

узагальнення і в групах. Учитель чи один із учнів називає літеру абетки, далі

кожна група отримує аркуш паперу, на якому в стовпчик написані наступні

слова:

 Море –

 Річка –

 Гори –

 Держава –

 Столиця –

 Острів –

 Півострів –

 Озеро –

Треба назвати за дві хвилини географічні об’єкти, які починаються на

обрану літеру і показати їх на карті.

Гра «Ти мені, я тобі». Учень задає запитання з вивченої теми уроку своєму сусідові по парті,на яке другий учень повинен одразу дати коротку відповідь; потім своє запитання ставить другий учень.

Гра "Географічні питання"   У грі беруть участь дві команди. Після проведення жеребкування гру починає команд №1. Капітан цієї команди за домовленістю з її членами ставить 10 питань на географічні теми, а члени команди №2 повинні дати відповіді, що починаються з якої - не будь однієї літери . Букву називає капітан першої команди, наприклад буква П.Після цього капітан команди №2 пропонує 10 питань команді №1. Перемагає та команда, яка відповість на всі питання без затримки.
Гра «Хто — кого» Кожна наступна назва має починатися останньою літерою попередньої назви. Волга — Амур — Рейн — Ніл — Лена — Амазонка — Ангара — Азов — Ведмеже —Ейр…
Гра « До першої помилки» Учитель ставить кожному учневі класу окреме запитання. Учень, не роздумуючи, має швидко відповісти. Якщо діти відповідають правильно, то залишаються у грі, а якщо ні, то вибувають. Гра триває доти, поки не залишиться один учень - переможець.
Гра «Поле чудес» Дається назва складного слова, терміну, визначення. Учні повинні вгадати слово, відкриваючи по одній букві.
Наприклад: - Як називаються природні ресурси, що використовуються для відпочинку та лікування людини?
Р . . . . . . . . . .
Гра «Розповідь про подорож»
У грі беруть участь дві команди. Одна команда має парні номери (2,4,6,), друга – непарні (1,3,5). Учитель починає розповідь про свою уявну подорож певною територією, використовуючи географічні знання, На найцікавішому місці він перериває свою розповідь і, приміром, говорить: «Продовжує 5-й номер». Учень, чий номер названо, продовжує розповідь, але і його через деякий учитель зупиняє і пропонує продовжити розповідь, наприклад 2-му номеру. І так ведеться розповідь, поки всі номери не візьмуть участь в грі.


Дидактичні матеріали з природознавства

Дидактичні матеріали  стануть в нагоді вчителям під час підготовки до уроків, учням - для самостійної роботи, зокрема узагальнення знань із тем та підготовки до контрольних робіт.

Тема «Небесні тіла»
1. Установіть відповідність між датами та подіями:

	1. 500 років тому;

2. 1609 р.;

3. 12 квітня 1961 р.;

4. 1969 р.;

5. 1997 р.

Відповідь:1-D;2-A;3-E;4-B;5-C
	A. Італієць Галілео Галілей винайшов телескоп;

B. Людина здійснила посадку на Місяць і взяла проби з місячного ґрунту;

C. Перший космонавт незалежної України Леонід Каденюк працював на орбітальній станції спільно з американськими астронавтами;

D. Микола Коперник: «Земля – не центр Всесвіту, а лише одна із планет, що  обертаються навколо Сонця »;

E. Людина вперше побувала в космосі 


2. Пригадайте назви приладів для дослідження небесних тіл

1) Г - - - - н ; ( гномон );

2) К  - - - - - - т ; ( квадрант );

3) А - - - - - - - - я ; ( астролябія );

4) Т - - - - - -п; ( телескоп) ;

3. Укажіть назви приладів для дослідження небесних тіл із космосу:

1) О - - - - - - - - - с - - - - - -; ( орбітальні станції);

2) Ш - - - - - с - - - - - - - ; ( штучні супутники );

3) З - - - - ; ( зонди) ;

4) Р - - - - та о- - - - - - т - - - - - - - - ; ( радіо -  та оптичні телескопи );

5) Ф- - - - - - - - - ; ( фотокамери) .

4. Допиши речення:

· Уночі ми бачимо Місяць тому, що ……

· Явищ, коли під впливом Місяця рівень води в морях і океанах періодично підвищується і понижується …..

· Найближче до Землі небесне тіло …..

· Явище, коли Місяць перебуває між Землею та Сонцем і частково чи повністю закриває від нас сонячний диск…..

· Зміни форми видимого із Землі боку Місяця внаслідок рівного освітлення його Сонцем……

· Час, протягом якого планета здійснює повний оберт навколо Сонця…..

2. Розшифрувати слово
	1

А,Б,В,Г
	 2

Д,Є,Е
	
   
3

Ж,З,І

	 4

Ї,И,Й
	 5

К,Л,М
	6

Н,О,П

	7

Р,С,Т
	8

У,Ф,Х
	9

Ц,Ч,Ш

	
	0

Щ,Ь,Ю,Я
	


	6
	7
	4
	7
	6
	2
	1


              (Природа)

4. Розшифрувати слово
	1

А,Б,В,Г
	 2

Д,Є,Е
	
   
3

Ж,З,І

	 4

Ї,И,Й
	 5

К,Л,М
	6

Н,О,П

	7

Р,С,Т
	8

У,Ф,Х
	9

Ц,Ч,Ш

	
	0

Щ,Ь,Ю,Я
	


	3
	2
	5
	5
	0


                                   (Земля)

  Прочитайте загадкові слова на вході. Що вони означають?

 ОРДЯ (ядро)

 ЯТМНАІ (мантія)

СУРТЕЛМЕЗ (землетрус ) ТЕСФАЛІОР (літосфера)

Тема «Умови життя на планеті Земля»

1. Із переліку запропонованих слів виберіть правильну відповідь до кожного речення.

Водосховища і ставки, хмари, Тихий, Дніпро, Азовське, озеро, Атлантичний, чотири, Індійський, сніг, річки, Північний Льодовитий, два, океани та моря, Чорне.

1)  Водойми на суходолі, які безпосередньо не сполучаються з морем …..

2) Потоки прісної води ……

3) Великі маси солоної  води, що заповнюють западини в поверхні Землі….

4) Скупчення водяної пари в повітрі……

5) На Землі є….. океани…..

6) Береги України омивають  ……моря: ……та ……

7) Штучні озера, які людина створює для своїх потреб…..

8) Найбільша річка України ….. впадає в море……..

9) ……..- це лише розвага для дітей,а й надійна, легка, пухнаста ковдра для тварин і коріння рослин, які зимують в ґрунті.

	4
	1
	2
	1
	3
	2
	1
	2
	1
	3
	2
	1
	4
	2
	1
	3

	в
	а
	н
	т
	б
	о
	м
	р
	о
	а
	м
	с
	і
	а
	ф
	р


	2
	1
	4
	2
	1
	4
	3
	1
	2
	1
	3
	2
	1
	3
	1

	л
	е
	т
	ь
	р
	е
	о
	н
	н
	и
	м
	и
	й
	е
	т


	4
	2
	1
	3
	1
	3
	1

	р
	м
	и
	т
	с
	р
	к


Відповідь: 1. Озеро.2 річки.3.Океани та моря.4. Хмари. 5. Чотири. Тихий, Атлантичний, індійський, Льодовитий.6. два: Чорне та Азовське; 7. Водосховище і ставки. 8. Дніпро; орне. 9. Сніг

2. Розв’яжи чайнвород «Рельєф», пригадайте, як називається форма рельєфу поверхні Земля, для якої властива поступова, незначна зміна висот, плавний перехід від підвищених ділянок до занижених.

Запитання:

1) Ділянка земної поверхні, підняті вище 500м над рівнем моря.

2) Унаслідок руйнівної дії річкової води утворюються….

3) Форми рельєфу, висота яких не перевищує200 м над рівнем моря.

4) Підвищені ділянки землі заввишки від 200 до 500м над рівнем моря.

5) Вимоїни з крутими або прямовисними схилами.

6) Верхній пухкий родючий шар землі, у якому ростуть рослини і живуть тварини.

7) Заглибини з плоским дном і пологими схилами, здебільшого вкриті кущами або деревами.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Відповіді: 1. Гори.2.річкові долини.3.низовини.4.височини.5.яри.6.грунт. 7.балки.  На перетині – рівнина

Хрестики – нулики По горизонталі, вертикалі або діагоналі об’єднати прямою лінією три клітинки за ознакою: споріднені явища.
	роса


	блискавка
	спів птахів

	 ліхтар


	грім
	листопад

	 оплески


	феєрверк
	снігопад


	зірки


	водоспад
	дощ

	Сонце
	Танення снігу
	гроза

	блискавка
	Рух хмар
	Поворот стрілки компаса


Гра «Павучок» Вчитель роздає учням підготовлені завчасно листку з завданням, на яких зображено тіло павучка з лапками. На тілі написано «Природознавство», а на лапках учні дописують, які вони запам’ятали науки. Природознавство
 Гра «До якої науки?» Клас ділиться на дві команди. Кожній команді роздаються картки з назвами явищ, а також з назвами наук (фізика, хімія, біологія, географія, астрономія,екологія).

 Завданням для команд, як найшвидше поєднати явища з наукою, яка вивчає ці явища. Для карток з назвами явищ: 1. Падіння листя з дерева 2. Горить вугілля 3. Проростання насіння рослин 4. Виверження вулкану 5. Рух планет 6. Охорона природи.
                                    Рухливі  дидактичні ігри

Розминка «Так і Ні»

· Птахи належать до тварин. (так)

· Папороть – це квітка. (ні)

· Гриби – це рослини (ні)

· Крокодил живе в воді. (так)

· Природа  - це все, що нас оточує. (так)

· Дельфін належить до риб. (ні)
· Тепер розминаємо м’язи шиї. Але застосовуємо розум та знання. 

Учитель ускладнює завдання. Учні повинні відповідати на запитання «так» або «ні», але не словами, а рухами голови.

· Береза росте в лісі. (так)

· Кенгуру мешкає в Австралії .(так)

· Акула дихає повітрям. (ні)

· Торф утворюється в болоті (так)

· Плахи не вміють плавати. (ні)

· Пінгвін –  птах, що добре латає. (ні)
· А зараз з допомогою розуму рухаємо шиєю.

Учитель більш ускладнює завдання. Учні повинні відповідати на запитання «так» або «ні», але ні словами, а рухами голови так , як це роблять болгари – навпаки.

· Дощ – це  атмосферні опади. (так)

· Веселка – це  природне явище (так)

· Людина – це природне тіло. (так)

· Атмосфера – це тверда оболонка Землі. (ні)

· Дощовий черв живе на дні океану (ні)

· Корова належить до хижаків (ні)

Кожна вірна відповідь оцінюється в один бал. Виграє команда, яка набере більше балів. 
Гра «Змійка» Клас поділяється на дві команди. Вчитель розділяє дошку на дві частини. Учні першої команди на своїй половині дошки пишуть по черзі назви живої природи, а учні другої—назви неживої природи
 «Мій розумний дзвінкий м’яч» 

Ведучий викликає гравців обох команд і  дає їм завдання ударяючи м’ячем  об підлогу назвати :

1. П’ять видів рослин.

2. П’ять видів тварин. 
3. П’ять видів птахів.

4. П’ять живих природних тіл.

5. П’ять неживих природних тіл. 

6. П’ять природних явищ.

Кожна вірна відповідь оцінюється в один бал. Виграє команда, яка набере більше балів.

Конкурс «Не лови гав!»

Кожний учасник  отримує картку на якої намальований птах. Ведучий називає ознаки птаха. Той хто впізнав птаха, та має картку з зображенням цього птаха біжить до «гнізда» ( протилежної стіни спортзалу) .

Смислова гра 1.
Уявіть, що ви всі - молекули води. За командою капітана вашої групи почніть переміщатися по класу, а коли він скаже «Замри». Подивіться, усі ви більш менш рівномірно розподілені по класній кімнаті. Як  називають цей довільний, неврегульований рух молекул? Для якого агрегатного стану речовин характерний такий вільний рух молекул?

Смислова гра 2.

Уявіть, що ви всі - молекули води. Капітан пропонує членам своєї команди покласти одну руку на плече сусідові попереду, іншу сусідові справа: «Міцно тримайтеся і не згинайте руки. Зверніть увагу: ви маєте певну форму -й займаєте певний об’єм. » Якщо капітан потягне певний край цієї конструкції, ви переміщатиметеся разом, при цьому форма й об’єм будуть _______

Який агрегатний стан речовини ви продемонстрували?

Смислова гра 3.
Уявіть, що ви всі -  молекули води. Ви знаєте, що, якщо знизити температуру або збільшити тиск, взаємне тяжіння молекул ставатиме сильнішим, бо вони збираються в певний об’єм. Візьміться за руки. Капітан – попереду. Він починає рух, і ви, «молекули»,рухається за ним. Як би ви не розміщувалися в просторі, ви матимете ________ форму, але ______ об’єм. Для якого агрегатного стану речовини це характерно?
Конкурс «Крокодил»

Команда поділяться на дві частини: гравці, які отримують завдання (за допомогою міміки, жестів, рухів показати природне тіло чи явище) та гравці, які повинні впізнати та вірно назвати те ,що намагаються показати їхні товариши. Кожна команда має три спроби.

Завдання:

1. Ялина.                        1.  Пальма.

2. Верблюд.                   2.  Павук.

3. Веселка.                     3.  Вітер.
 Конкурс-естафета «Знайди адресу» 
Кожний учасник  отримує картку на якої намальовані рослини та тварини, які мешкають на різних материках та «сумку поштаря». За командою ведучого по одному гравцю з кожної команди біжать до «поштових скриньок» з назвами материків та кладуть до них картки.
Кожна вірна відповідь оцінюється в один бал. Виграє команда, яка скоріше та без помилок виконає завдання 

 „ Географічний футбол”(поняття). Вчитель кидає учневі м'яч та називає поняття, він відповідає, що воно означає (літосфера, землетрус, магматизм, гейзер, земна кора)
Гра « Географічний футбол».

На дошці зображено футбольні ворота, площу яких розкреслено на 24 квадратики, зашифрованих номерами. Під кожним номером міститься питання. У центрі воріт питання легші, а в кутках складніші. Суперники ставлять один одному запитання, указуючи на номер квадратика. Якщо відповідь неправильна, суперникові зараховують гол ( у дужках зазначено, яку кількість балів суперник отримує за правильну відповідь). За неповну відповідь призначається кутовий удар (запитання учителя з цієї ж теми). Тема гри оголошується заздалегідь, щоб учні мали можливість підготуватися до цього матчу. Можна провести гру Ліги чемпіонів з географії.

Гра «Геом’ячик»
Учні стають в коло і  передають м’яч . говорячи: « Ти котись, веселий м’ячик, швидко, швидко по руках…» У кого веселий м’ячик, той називає:

країни материка, форми  рельєфу материка, річки материка, озера материка тощо.

Гра «10 кроків (складніше «15 кроків»)

Тематикою цієї гри можуть бути назви міст, річок, островів. Учитель  домовляється з учнями, на яку тему буде проведена гру. В класі  відміряють 10-15 кроків. Учень  має пройти цю відстань і назвати  з  кожним кроком назву  річки, міста. Перемагає той, хто  пройде найбільше кроків, перелічуючи  назви  річок міст.

Гра “Угору - вниз”
   Гравці утворюють півколо від ведучого. Він починає перераховувати великі і маленькі за площею держави. Якщо названа велика держава (Китай, Росія, Бразилія і т. п.), діти піднімаються на шкарпетки і тягнуть руки вгору, тим самим як би показуючи розміри. Якщо ж названі невеликі держави, всі учасники гри опускають руки вниз. Хто зробив дві помилки - вибуває з гри.
Ведучий не тільки називає країни, але і сам виконує рухи, іноді навмисно помиляючись. Ті, хто неуважний і копіює дії ведучого, скоро вибувають з гри. Гра може продовжуватися 2-3 хвилини, після чого її можна повторити, але називати вже треба гори, озера, тощо
Гра «  Географічний баскетбол»

Учитель, кидаючи м’яч учневі, називає запитання, на яке той повинен

швидко відповісти.

Гра «Географічна показуха»

Учитель об’єднує учнів у 2 групи, пропонує обрати по одному представникові, які отримують картки з відповідними географічними поняттями. Обрані учні мають показати іншим учням ці поняття жестами, без жодного слова. Перемагає команда, яка дала найбільшу кількість правильних відповідей за найкоротший час.

Гра «Майданчик». Територію  класної кімнати умовно поділяю на дві рівні частини, де чітко позначається межа. Перший сектор буде територією «сільської місцевості», а другий – «міської». Учні займають місце в секторі, який відповідає їхньому «місцю проживання». При цьому до сектору «сільська місцевість» перейдуть ті, хто живе в одноповерхових будинках, а до сектору «міська місцевість» ті, хто живе в багатоповерхових будинках. Далі учні визначають, де більше густота на 1 м ²  – у «місці» або у «селі». 
Гра «Географічна естафета»

Умови гри. Кожній команді надається карта з маршрутом естафети. Маршрут складається зі схеми зупинок: «Столиці», «Натуралістів», «Музична», «Математична», «Картограф», «Літератор», «Спорт». Команди перебігають, взявшись за руки, в кожну з семи зупинок, де виконують поставлені перед ними завдання. Перемагає та команда, яка швидше за всіх перебіжить, не розриваючи руки, правильно виконавши завдання, які її чекали на семи зупинках.
Дидактичний матеріал для 6 класу

1. Прочитайте загадкові слова на вході. Що вони означають?

1) ОРДЯ (ядро)

2) ЯТМНАІ (мантія)

3) СУРТЕЛМЕЗ (землетрус)

4) ТЕСФАЛІОР (літосфера)

1. Підносить вітер пил та попіл Б'є джерело, фонтанує,

В землі гуркоче бог Вогню А сусід його - вулкан. (Гейзер)

2. Які ж це гори Етна, Гекла?

Вгадай загадочку мою. (Вулкани)

3. Гіпоцентр й епіцентр

Ще й якийсь сейсмограф,

Що це за стихійне лихо,

Друже мій, географ? (Землетрус)

4. Із-під гірки з-під крутої прокрадається порою та й до моря утіка через лози по ярах. (Джерело)
5. Ледь тремтить на вітру стрічка на преторі, вузький кінчик   у струмку, а широкий — в морі. (Річка)
6. Не вода, не суша — на човні не пропливеш і ногами не пройдеш. (Болото)
Стоїть корито, повне води налите.  (Ставок)
7. Кругом вода, а з питтям біда. (Море)
8. По морю йде, а до берега дійде — зразу пропаде. (Хвиля)
9. Біжать коні булані, на них вуздечки порвані. (Хмари)
10.У небі вітер — пастух отари заганяє в тісні кошари. Із овець тче нитки шовкові  на ліси, на поля, на діброви.  (Дощ)
11. Уночі спить на землі,  а вранці тікає. (Роса)
12.Надійде теля червоне — геть того вола прогоне.  (Сонце й туман)
13.Росте коренем догори, А на сонці, мов жар, горить. (Бурулька)
Склади карту за азимутами
У центрі – болото,

азимут 360 – пагорб з вітряком,

азимут 45 – хвойний ліс, просіка,

азимут 100 – стежка до криниці,

азимут 150 – яр вздовж дороги, який проходить з півночі на південь,

азимут 210 – рідкий ліс/вирубаний ліс,

азимут 250 – дорога/лінія зв’язку,

азимут 270 – річка, що протікає з заходу на схід,

азимут 300 – мішаний ліс.

За яким азимутом потрібно пройти, щоб повернутися до болота?

Гра «Художник». Якщо ви уважні і знаєте чітко сторони горизонту, ви

зможете намалювати за цією інструкцію предмет. Назвіть його.

Від точки А відкласти на схід 1 клітинку, на північний схід 1, на північ

2, на захід 2, на північ 1, на захід 9, на південь 4, на південний схід 2, на захід

5, на південний схід 2, на схід 11, на північний схід 2, на захід 5, на північний

схід 2, від точки А на північ 2, на схід 1, на південь 1, на захід 1.

Склади карту за легендою.
Будиночок гномів стояв серед рідколісся на північному заході місцевості, а кам’яний кар’єр, де гноми добували чудові самоцвіти, знаходився на південному сході. Кожного дня гноми вирушали на роботу однією з цих доріг. Чи буде ця дорога найкоротшою?

Склади карту та покажи шлях до кар’єра.

Лежачи за пеньком, Вовк побачив, як по рідколіссю спокійно йшов Заєць. «Ну, постривай!» - крикнув Вовк. Сполоханий Заєць кинувся на північ через сад, далі повз станцію і повернув на схід через піски до глибокого яру.

Та Вовк не відставав. Заєць зигзагами пробіг на південь через чагарники і луки, а далі оббіг навколо вітряка, перестрибнув автодорогу на заході й повернув у просіку хвойного лісу на півночі. Добігши до молодих ялинок, він швидко заховався. Склади карту погоні Вовка за зайцем.
Гра «Топографічний крос»
Учитель об’єднує учнів у команди за рядами парт у класі й роздає картки із завданнями на перші парти. Учні виконують завдання - роблять підписи до умовного знака, що зображений першим і передають карку на другу парту і т. д. По завершенні роботи підбиваються підсумки, визначається команда переможниця.
Гра «Напиши листа товаришеві»
Учні один одному пишуть листи зашифровані умовними знаками, які потрібно розшифрувати.
Приклад: Лист1. Пишу тобі листа, хочу розповісти про те, як провів канікули . Була одна пригода. Одного разу пішли ми в похід. Йшли від нашої школи через луку до озера, обігнувши озеро стежкою праворуч через вирубаний ліс, чагарник, дійшли до сосняку. Тут збилися зі стежки. Довго блукали, почули гуркіт на залізниці. Відпочивши, пішли в напрямку звуку. Скоро вийшли до річки, перейшли на лівий берег через дерев’яний місток, дійшли до саду, а за ним і наша школа.
   Гра «Слово в словах»
Зі слова ГВАДИЛКВАМІРТ скласти слова, що стосуються теми. Наприклад: рік, град, лід.

Гра  «Надайте допомогу " SОS "! Шхуна " Вікторія " потерпіла аварію під час шторму в океані. Радист передав в ефір координати : 0° ш., 0° д. Визнач місце знаходження екіпажу. Поблизу якого материка відбулася аварія? Поспішай !(на виконання цього завдання дається 2-3 хв.)

Гра «Шифрувальник». Пасажирське судно " Україна " рухається з порту з координатами 60°пн.ш., 30° сх. д. в порт, що має координати 41° пн. ш., 73° зх. д. Визначте : а) порти; б) океан, на берегах якого розташовані порти ;в) материки, де знаходяться ці порти.
Гра "Мандрівник ". Пропонується учням мандрівка по карті. Учні самостійно шукають на фізичній карті "кольорові" моря та річки. Та команда чи той учень, що більше знайде назв, перемагають. (Моря - Червоне, Жовте, Біле, Чорне. Річки - Біла, Оранжева, Голубий Ніл, Білий Ніл, Хуанхе, Нігер

Дидактичні  ігри  в сьомих класах
 Гра «Плавання без компаса»

1. Розпочнемо нашу подорож із протоки, що розділяє Антарктиду та Південну Америку ( Протока Дрейка).
2. Пливемо на схід від моря, що омиває береги Західної Антарктиди. Це най південніше море Атлантичного океану ( Море Ведделла).
3. Виходимо в океан і пливемо вздовж берегів материка до моря,що назване на честь російського мореплавця, командира шлюпки «Мирний».( Море Лазерева).
4. Пропливемо вздовж східних берегів Антарктиди до моря Тихого океану, у межах якого знаходиться найбільший шельфовий льодовик      ( Море Росса).

5. Пливемо на захід до моря, яке назване на честь норвезького полярного мандрівника й дослідника, який першим досяг Південного полюсу Землі ( Море Амудсена ).
6. Заходимо в море, що було відкрите в 1821 р. першою російською антарктичною експедицією і назване на честь її керівника ( Море Беллінсгаузена).

7. Завершаємо наше плавання біля берегів Антарктичного півострова поблизу української антарктичної експедиції (Антарктична дослідницька станція ім.. академіка Вернацького)

Гра „ВІРЮ - НЕ ВІРЮ” -„СВІТЛОФОР”

Умови гри: хто не погоджується з твердженням, піднімає червону картку, хто погоджується - зелену.

1.Чи вірите ви, що X. Колумб є першовідкривачем Америки?

2.Чи вірите ви, що береги Південної Америки омиває Північний Льодовитий океан?

3.Чи вірите ви, що Південна Америка розташована в Південній півкулі?

4.Чи вірите ви, що материк добре вивчений і досліджений?

5.Чи вірите ви, що холодна течія впливає на клімат Південної Америки?

6.Чи вірите ви, що берегова лінія Південної Америки значно порізана?

7.Чи вірите ви, що екватор перетинає Південну Америку посередині?

8.Чи вірите ви, що це материк багатьох рекордів?

Гра „НАЙ, НАЙ, НАЙДИВОВИЖНІШИЙ МАТЕРИК”

«Географічні рекорди»

1. Найбільший океан…(Тихий)

2. Найбільший материк Землі…(Євразія)

3. Найбільша частина світу …(Азія)

4. Найвищий материк планети…(Антарктида)

5. Найбільший півострів світу…(Аравійський)

6. Найбільший острів…(Гренландія)

7. Найдовша гірська система … (Кордильєри)

8. Найвищі гори… (Гімалаї)

9. Найбільше озеро в світі… (Каспійське)

10. Найглибше озеро…(Байкал)

11. Найшвидша течія …(Наквадо Рапідс)

12. Найсолоніша морська вода…(В Суецькій затоці Червого моря)

13. Найпрозоріша морська вода…(Море Уеделла)

14. Найбільший льодовик планети …( льодовик Фільхнера в Антарктиді)

15. Найбільші піскові дюни… ( в Намібії)

16. Найбільш активний  вулкан … (Ісалько)

17. Найтепліше місце на Землі…( селище Елазізія в Лівії)

18. Найхолодніше місце на Землі… (станція Восток в Антактиді)
Гра-  «Світлофор»
На аркушах паперу написані географічні назви, які потрібно показати на карті. Учасники команди по одному підходять до карти та показують географічні об'єкти, а решта учнів «сигналізують» про правильність відповіді.

Гра «ЦИФРОВА»
На аркушах паперу написані цифри, учні пояснюють, що вони означають на карті. Цифри на карті теж відіграють важливу роль. Вони підказують нам висоту і глибину, широту і довготу. 

Команда „Колумби”

6400 км (Довжина Амазонки)

6959 м (Висота г. Аконкагуа)

6723 м (Висота влк. Льюльяйльяко)

Команда „Магеллани”

1400 км2 (Площа оз. Маракайбо)

17,8 мли км2 (Площа материка)

5897 м (Висота влк. Котопахі)

Гра «ПОШТОВА»
Під час нашої мандрівки ми виловили „поштову пляшку”, яка вже давно мандрує у воді. В цій пляшці знаходиться лист від екіпажу корабля про допомогу. Другий лист отримано від не дуже старанного учня. Зупинімось для розбору пошти.

Завдання команді, що отримала листа з пляшки: прочитати цей лист і показати на карті місце знаходження команди корабля.

„Наш корабель винесло на берег ураганом десь у теплих широтах. Ми були вражені красотою місцевих гір, високі пасма яких були вкриті вічними снігами. Просуваючись у глиб материка, ми помітили численні конуси вулканів. Один із них місцеві жителі, зовні подібні до мешканців Індії, називали словом „Котопахі”. Аборигени кажуть, що Сонце над їхньою землею двічі на рік буває над головою і в ці дні опівдні предмети не відкидають тіні. Хто знайде це послання, шукайте нас за координатами: ...ш, 78... д.”(Північно-західне узбережжя Південної Америки, в районі екватора)

Завдання другій команді

Вам надається текст з описом певних географічних об'єктів, у тексті зроблено помилки. За 2 хвилини виправити помилки.

„Гори Анди розташовані в східній частині Південної Америки. Це дуже старі та зруйновані гори, тому що вони утворилися ще за часів байкальської та герцинської складчастості. Гори мають розгладжені вершини, порослі лісом. Тут уже давно припинився процес горотворення, відсутні вулкани та землетруси. Найвища вершина - гора Тубкаль (8848 м). На заході гори виходять до Атлантичного океану, а на сході межують з Великими рівнинами. Середні висоти в Андах не перевищують 1500 м”.

Гра «Пошта»  (вчитель дає заздалегідь написані на аркушах паперу описи річки, озера, водоспаду, так звані «листи».  На карті в кожному поясі прикріплені конверти. Учні, прочитавши «листи», повинні їх відправити у конверт відповідного поясу )
 Гра «Асоціювання»
Учитель. У мене на столі розкладені: квасоля, кукурудза, картопля, капуста, жито, томати, буряк. Яке відношення до сьогоднішнього уроку мають ці культури? (Південна Америка є батьківщиною квасолі, кукурудзи, картоплі, томатів)

 Гра «Заморочки з бочки»
1.Тут майже ніколи не буває дощів. Середньорічна кількість опадів - 7 мм. Якщо випадає дощ, то він є справжнім лихом: руйнуються цегляні будинки, провалюються дахи. Де спостерігається таке явище? (В пустелі Атакама).

2.Це дерево в народі називають „зламай сокиру”. А чи справді це так? Як називається це дерево? (Кебрачо).

3.Чому герої роману Жуля Верна „Діти капітана Гранта” у пошуках потерпілих на морі були змушені відвідати всі материки, крізь які проходила паралель 37° 11' пд. ш.? На яких материках вони побували? (Частина тексту була пошкоджена, залишилась тільки широта місцевості, де корабель зазнав аварії. Герої роману відвідали Австралію, Африку, Південну Америку).
Літературна гра 
1) Послухайте вірш П.Воронька  «Ярославна»:
Лягають на плечі, на руки
Тумани від Сейму-ріки,
І роси, мов сльози розлуки,
І сльози, мов роси важкі.
Які види атмосферних опадів тут згадуються? Як, згідно з наведеними віршованими рядками, вони можуть утворюватися?
2)Згадаймо відомий вірш Т.Шевченка:
Тече вода з-під явора
Яром на долину.
Пишається над водою
Червона калина.
Який, на вашу думку, зв’язок може бути між потоком води і яром, яким вона стікає?
Гра «Збери карту»

Розрізати карту материка на частини неправильної форми. Роздати учням. Із частин слід зібрати повну карту.

Гра «Знайди помилку»
На аркуш паперу наклеюють 5 частин контурної карти. На кожній частині контурної карти показаний контур одного географічного об’єкта. ( наприклад, озера). Аркуш підписаний ( наприклад «Озера Північної Америки»), але один контур не належить до цієї групи географічних об’єктів. Гравець якомога швидше має знайти помилку.
Гра «Геохлоп»

Вчитель називає певні  географічні назви. Якщо вони стосуються даного материка, то плескаємо в долоні, а ні - то тиша.

Гра «Озвуч картину»

Учні  отримують картинки, на яких зображено  географічні об’єкти. Вони повинні показати об’єкти на географічній карті та описати його, переможцю присвоюють титул «географ -пейзажист».

Гра «Географічні назви»

Учні записують  назви  географічних об’єктів певної території. Один учень  зачитує назви, в кого вони є –  викреслюють. Перемагає  той учень, у якого записано більше назв, яких не має його товаришів.

Гра « Чия  розповідь краща»

Діти беруть атласи, аркуші паперу, олівці або  ручки і  квитки-картки (їх треба  заздалегідь приготувати) із заданими координатами місць 

( наприклад: 48° пн.ш.і 35°сх.д.) Координати можуть вказувати як відомі об’єкти, так і безіменні місця. Завдання – за 10 хв. чи інший установлений час, написати невелике оповідання, в якому дати характеристику цього місця, його природних умов, економічного становища і перспектив, усі дані про поверхню, клімат, ґрунти, рослинність, а також розвиток економіки. Дані учні  можуть брати з атласів.

Цю  гру слід починати і  закінчувати всім разом, а потім  по черзі учні зачитують оповідання. Перемагає той, чиє оповідання виявиться  кращим.

Гра «Діти  капітана Гранта»

Використовуючи фізичну  карту материка, пройти заданим маршрутом, простежити послідовність усіх географічних об’єктів, які будуть зустрічатися на шляху, назвати їх.

Наприклад : перша команда  пройде по 16° пд.ш., друга команда пройде шляхом 63° зх.. д.

Гра «Географічний  ланцюжок»

Учні  повинні  розшифрувати ланцюжок із цифр, які є  показниками  висот  і довжин. При  цьому за основу береться чотиризначне число. У  ланцюжку зашифровані показники  географічних об’єктів. Під час виконання завдання  учні користуються атласом.

Наприклад: тема «Південна  Америка»: 6960 – 5897 – 9000 – 6448.

 Де - 6960м.-висота г. Аконкагуа, найвищої вершини Анд;

5897м.- висота  Котопахі, найвищого діючого вулкану на Землі;

9000 км – довжина Анд; 6448км – довжина р.  Амазонки.

Гра «Географічні відкриття і дати»

Учні  отримують аркуші із записаними датами: 1701, 1820, 1498, 3502, 1522, 1011, 1492, 1623.       Хто першим підніме аркуш  із записаною  датою  і називає  прізвище дослідника, одержує два  бали. Якщо відповідь не повна – 1 бал.

Гра «Мандрівка в історію»

Вставити пропущені слова та словосполучення.

1. Останнім був відкритий материк ( Антарктида). Відомий англійський

мореплавець (Дж. Кук) , що досліджував східне узбережжя найсухішого

материка (Австралія), під час експедиції .1772-1775 рр. близько підійшов до

незвіданого континенту, але не відкрив його тому, що (заважала крига).

Здійснили відкриття (Тадей Беллізенхаузен, Михайло Лазарєв,) в (1820) році.

2. Першими дослідниками, що побували на південному полюсі, були (,

Роберт Скотт, Руаль Амундсен). Але успішнішою стала експедиція (Руаля

Амундсена), тому що (він краще підготувався). Всебічне вивчення Антарктиди розпочалося з другої половини XX ст. Українська наукова станція ( Академік Вернадський) почала діяти з (1996) року.

Гра «допоможи  Незнайці»

Учитель читає речення  не повністю, а учні повинні доповнити  або  закінчити його. Завдання можуть бути записані на  дошціабо на картках.

Гра «Географічний  бій»

Гра у парах, учні ставлять один одному запитання  з вивченої теми, при цьому  підраховують отримані очки. Після консультації з учителем учням  виставляються оцінки.

Гра «Розповідь про подорож»

У грі беруть участь дві  команди. Одна команда  має парні  номери (2,4,6,), друга  – непарні (1,3,5). 
Учитель  починає  розповідь про  свою уявну  подорож певною територією, використовуючи географічні знання.

 На найцікавішому  місці  він перериває  свою розповідь і, приміром, говорить: «Продовжує 5-й номер». Учень, чий  номер названо, продовжує розповідь, але  і його через деякий учитель  зупиняє  і пропонує продовжити розповідь, наприклад 2-му номеру. І так  ведеться розповідь, поки всі номери не візьмуть участь в грі.

Географічні ігри та моделювання  під  час проведення навчальної

практики, екскурсій

Гра «  На якому материку»

На майданчику накреслити шість кіл. В центрі кожної фігури написати назву материка. Клас розділити  на кілька команд по 4-6 чоловік у  кожній. Кожен  гравець команди  від ведучого ( вчителя, а можна  учня, який добре ознайомлений з  картою) отримує свою назву географічного об’єкта                    ( річка Амазонка, водоспад Анхель, вулкан Котопахі і т.д.). За сигналу ведучого всі гравці повинні зайняти місце на певному материку. Кожен гравець, що обрав правильно материк, отримує жетон, Далі гравці отримують інші назви географічних об’єктів. Виграє та команда, яка отримала найбільше жетонів.

Гра «Потяг»

Учасники  гри діляться на команди  і стають на певній відстані. Кожен  гравець  – «вагон”, отримує від ведучого назву географічного об’єкту. З’являється учасник гри «електровоз» з назвою потягу «Південна Америка», «Україна» тощо). Коли «електровоз» рухається поблизу команди, до нього повинні приєднатися «вагони», що мають географічні назви даного материка ( країни). за кількістю правильних «вагонів» в потязі кожна команда отримує бали. Потім назва потягу змінюється на «Австралія» і т.д. виграє команда яка набрала більше балів.

Гра «Найспритніший географ»

Для гри  необхідна резинка  довжиною 2 - 4 метри,  (в залежності від кількості учасників), вільні кінці якої з’єднані . Гравці стають спиною в коло і ногами натягують резинку. Відстань між учасниками гри повинна бути однаковою. Завдання гравцям: швидко вистрибнути за  межі резинки, коли ведучий назве певний географічний об’єкт ( який саме називає перед грою) Наприклад, учасники вистрибують, коли чують від ведучого назви річок , але ведучий під час гри називає і гори, країни, міста. Вибуває з гри той, хто заплутався останній у резинці. Гра продовжується до тих пір, поки не залишиться один гравець. Він і буде переможцем.
Гра «Широта  і довгота»

Учасники  гри діляться на 4 групи. Перша  – «північні  широти», друга  - «південні широти», третя  – «східні довготи» і четверта «західні довготи».

Ведучий називає будь-який географічний об’єкт , учасники швидко пригадують де він знаходиться. Ті, хто  представляє «широти» і «довготи»  повинні швидко сісти. Наприклад: острів Мадагаскар – сідають  «південні  широти»  і «східні  довготи», хто  помилився, отримує  штрафне очко, а в  разі повторної помилки вибуває з гри.

Гра «Крок  вперед»

У грі беруть участь 2 і  більше учасників. Під час  вивчення теми «Рельєф» учні, називаючи будь-яку  форму земної поверхні, роблять крок вперед. Якщо учень повторився –  робить крок назад. Заминка  – втрачає  хід  і стоїть на місці. Перемагає  той учень, який зробить більше кроків.
 Гра «Рідний дім»

В цьому конкурсі необхідно розподілити рослини і тварин (ендеміки) по материках проживання.

1. Бегемот а) Африка

2. Панда б) Австралія

3. Марабу в) Північна Америка

4. Коала г) Південна Америка

5. Секвойя д) Євразія

6. Броненосці -?
7. Окапі-?
8. Баобаб-?
9. Дінго-?
10. Ведмідь грізлі-?
11. Лінивці-?
12. Уссурійський тигр-?
13. Кенгуру-?
Гра «Впізнай чемпіона».

Учні отримують аркуш з переліком десяти географічних об’єктів. Упродовж 10 хвилин потрібно написати, що це за об’єкт і на якому материку він розташований. Наприклад, Каспійське – найбільше озеро світу, Євразії.
Гра «Німа карта».

Учні отримують завдання розшифрувати «німу карту», на якій географічні назви закодовані цифрами.

І варіант – сині або непарні цифри;ІІ варіант – червоні або парні цифри.
Гра «Назвіть країну».

Прослухавши підказку у вигляді асоціативного ряду, учні мають назвати країну. У переліку асоціацій можуть бути відомі люди даної країни, визначні місця та об’єкти, певні події тощо. Приклад.: Пелопоннес, Акрополь, міфи, Сократ, Парфенон, Піфагор, олімпійські ігри (Греція). 
Гра «Музичний калейдоскоп»
Учням пропонуються до уваги уривки з творів відомих композиторів та пісень відомих виконавців. Прослухавши запропоновану музику, учні мають назвати композитора чи виконавця та його батьківщину. Приклад: В.А. Моцарт (Австрія), Й.Штраус (Австрія), Ф.Шопен (Польща),Й. Бах (Німеччина), Е. Піаф (Франція), Л.Поворотті (Італія) тощо.

Гра «Нумо повторіть!».

Робота з картою. Беруть участь 3-5 учнів. Перший учень називає і показує географічний об’єкт, другий учень називає і показує об’єкт першого учня і свій, третій учень показує і називає об’єкт першого учня, другого і свій. Хто помилився , вибуває з гри.

	
ПОЧАТОК
	
Крайня північна точка Австралії

	м. Йорк
	
Найвища точка Австралії

	
г. Костюшко (2228)
	
Найдовша річка Австралії


Гра «Доміно»
Роздають доміно (прямокутні картки) порівну. Починає гру той учень, у кого є прямокутник зі словом «Початок». На другій половині запитання. Усі інші серед своїх прямокутників шукають правильну відповідь на запитання. Коли покладуть правильну відповідь до запитання, то на другій половині прямокутника висвітлиться нове запитання і т.д. Грають діти до тих пір, поки на останньому прямокутнику буде висвітлено слово «Кінець».



Гра «Мозаїка» За частковим описом визначити – про кого або про що йдеться. Наприклад: Зустрічається лише в Африці. Дуже велика тварина, вагою біля 3 тони, у перекладі назви означає «водяний кінь». Більшу частину часу проводить у воді, гарно плаває. Живиться рослинністю, яка росте біля води. (Бегемот)

Приклади ігор для застосування на уроках географії у 8 класі.

Прийом «Вірю не вірю»
1. Чи вірите ви, що Чорне море омиває територію України на півдні.

2. Чи вірите ви, що Кримській півострів найбільший півострів у Чорному морі?

3. Чи вірите ви, що Дунай впадає в Чорне море?

4. Чи вірите ви, що солоність Чорного моря 1718 %0 ?

5. Чи вірите ви, що Південний берег Криму можна ефективно використовувати як рекреаційну зону?

6. Чи вірите ви, що Чорне море може загорітися, як це стверджує К.Чуковський у своїй казці?
Гра «Де розташовано ?»
Гравці сідають у коло. Перший гравець називає місто ( Вінниця). Сусід зліва мусить протягом 5 секунд згадати місто – сусіда, що знаходиться поряд із цим містом. Якщо відповідь правильна, то гравець вибуває з гри, а запитання переходить до наступного учасника.

Гра «Найближче море»

Ведучий називає одне з міст України, завдання гравців визначити найближче до нього море. Оскільки в Україні тільки два моря, то відповідь може бути або Чорне, або Азовське море.
 Гра «По якій низовині тече річка»
На дошці записані назви низовин України та проставлені поряд два варіанта цифрових позначень:

	1 варіант
	2 варіант

	1- Північнокримська
	    9

	2- Поліська
	8

	3- Придніпровська
	7

	4- Причорноморська
	6


  Завдання: Записати, використовуючи цифрове позначення низовини, по яких течуть такі річки: Інгулець, Сула, Стер, Салгір, Самара, Молочна, Ворскла, Південний Буг, Случ, Рось.

Якщо цифри правильні, то ви маєте одержати такі ряди цифр:

І варіант – 4321343423,      ІІ варіант – 6789767687

Виграє той, у кого найменше помилок.

Гра «Притоки Дніпра»
· Чи знаєте ви притоки Дніпра, які впадають у нього на території України?- запитав учитель.

· Авжеж! – відповів учень і записав на дошці: «Ворскла, Уж, Сула, Орель, Інгулець, Прип’ять, Самара, Тетерев, Рось, Ірпінь, Псел, Десна, Тясмин ».
· А тепер запишіть ці назви в такому порядку, у якому ці річки впадають у Дніпро( у напрямку з півночі на південь), - запропонував вчитель.

Спробуйте й ви виконати це завдання. Перемагає той, хто зробить менше помилок.
 Гра «Збори»
 Команда називає характерні ознаки свого кінцевого маршруту (місто України), а команда противника повинна вгадати, куди їде група. Називається одна ознака – дається відповідь, якщо її немає – називається інша ознака. Так триває доти, доки назву не буде вгадано. Чим більше ознак буде названо, тим більше балів набирає команда, яка дає підказки ( 1-ша – 1 бал, 2-а – 2 бали і т.д.).


 Гра «Тваринний світ України» Для гри потрібно 5 карток з назвами природних зон України ( мішані ліси, лісостеп, степ, Українські Карпати, Кримські гори) та картки з малюнками різних тварин або їх назвами. Оскільки багато тварин живе в декількох зонах,приготуйте декілька однакових карток. Ведучий по черзі відкриває картки з тваринами. Гравець, у природній зоні якого проживає дана тварина, забирає картку собі. Якщо картку ніхто не забрав, то ведучий повертає її назад. Наприкінці гри ведучий підбиває підсумок: за кожну правильно відібрану картку гравцеві дають 1 бал, за неправильну відповідь знімають 2 били. Відіграє той, у кого найбільше балів.
Гра «Здогадайся». Гравцям пропонується відгадати за описом географічний об’єкт. Описується об’єкт, ведучий використовує три речення. Якщо гравець зміг відгадати назву географічного об’єкта за допомогою першого речення, то йому додають за відповідь 5 балів; якщо з другого 3 бали; якщо з 3- 1 бал.

Наприклад, для опису річки Дніпро можна використати такі речення:

1. Річка, що протікає по території 3-х країн;

2. На її березі розташоване місто – столиця однієї з країни;

3. На берегах верхньої течії ростуть ліси, а з нижній течії - простяглися степи.

А такими реченнями можна описати Кримські гори:

1. Гори, що розташовані на півострові;

2. Біля підніжжя північних схилів – степи, а біля південних – субтропіки;

3. Гори, розташовані недалеко від моря.
Гра «Що було на дошці» Під час гри учасники по черзі виходять з  класної кімнати, а в цей час один із гравців, що залишився в класі, на дошці записують назву географічного об’єкта, яку відразу стирає. Гравець, який виходив із класу, повертається. Ведучий пропонує йому вгадати, що було написано на дошці, називаючи який саме географічний об’єкт був написаний на дошці ( наприклад, річка), поставивши 5 уточнювальних запитань. Якщо гравець не відповідає, то знімається  штрафні бали. 
Приклади ігор для застосування на уроках географії у 9 класі.
 Гра «Майданчик». Територію  класної кімнати умовно поділяю на дві рівні частини, де чітко позначається межа. Перший сектор буде територією «сільської місцевості», а другий – «міської». Учні займають місце в секторі, який відповідає їхньому «місцю проживання». При цьому до сектору «сільська місцевість» перейдуть ті, хто живе в одноповерхових будинках, а до сектору «міська місцевість» ті, хто живе в багатоповерхових будинках. Далі учні визначають, де більше густота на 1 м ²  – у «місці» або у «селі». 

Гра «Пошта»
Для цієї гри виготовляємо кишені з написами: «паливна промисловість», «машинобудування», «хімічна промисловість», «харчова промисловість», «легка промисловість», «будіндустрія». Учасники гри отримують однакову кількість карток. Їх слід покласти в кишеню, не помилившись адресою.
Картки: літак, турбіна, борошно, макарони, шифер, трактор, масло, ковбаса, жир, шампунь, пральний порошок, бензин, газ, пісок, крейда, наволочка. зубна паста, отрутохімікати.
Гра «Допоможіть  товаришу»

В учня на аркуші паперу було записано десять  географічних об’єктів, які він мав позначити вдома на контурній карті. випадково аркуш потрапив до його молодшого брата, який зіпсував частину аркуша. Коли старший брат взявся до роботи, то виявив, що в записаних назвах стерто частину літер:

І Варіант   ….иця, …ів, ..ми, ..ів, ….он, ….ро, ..........ськ. Завдання – відновити назву міст.

        ІІ Варіант …ків;…ецьк;…тава;….каси;….сон;…в; ….олаїв; …анськ; ….не. Завдання – відновити назву міст.
Гра «Перетворення міст»  На аркуші паперу напишіть назви декількох міст так, щоб кожна літера цієї назви могла бути початковою літерою назви іншого міста. Наприклад, візьмемо міста Ялта та Балта.

	Я
	-
	ворів

	Л
	-
	озова

	Т
	-
	ернопіль

	А
	-
	нтрацит


	Б
	-
	іла Церква

	А
	-
	лупка

	Л
	-
	уганськ

	Т
	-
	ульчин

	А
	-
	ртемівськ


Переможцем являється той, хто виконає завдання найшвидше та не буде повторювати назви міст.

 Гра «Чиє місто ?»  У цій грі кожен учень зображує  одну з областей України. Ведучий за списком зачитує назви міст, розташованих у різних областях країни. Наприклад:

Ведучий. Місто Каховка. Чиє це місто?

Учень. Це моє місто!

Ведучий. А ти хто?

Учень. Я – Херсонська область.

 Якщо 2 учні визначають місто своїм, ведучим повинен з’ясувати, хто з них помилився.

Гра «Квадрат міста» Візьміть аркуш паперу та накресліть у ньому 4 квадрати ( щоб кількість рядків збігалися з кількістю колонок). У ці квадрати потрібно записати назви міст. Наприклад:

	К
	И
	Ї
	В

	С
	У
	М
	И

	Я
	Л
	Т
	А

	У
	З
	И
	Н


Якщо створити квадра  5X5 , то можна заповнити так:

	Н
	І
	Ж
	И
	Н

	О
	В
	Р
	У
	Ч

	Р
	І
	В
	Н
	Е

	Л
	Ь
	В
	І
	В

	О
	Д
	Е
	С
	А


Якщо створити квадра  7X7 , то можна заповнити так:

	Д
	О
	Н
	Е
	Ц
	Ь
	К

	П
	О
	Л
	Т
	А
	В
	А

	П
	Р
	И
	Л
	У
	К
	И

	У
	Ж
	Г
	О
	Р
	О
	Д

	В
	І
	Н
	Н
	И
	Ц
	Я

	К
	О
	Н
	О
	Т
	О
	П

	Ж
	И
	Т
	О
	М
	И
	Р


Час на виконання такого завдання визначається за домовленістю, перемагає той,хто виконав завдання швидше.

Гра «Галузі промисловості»
Заздалегідь готуються умовні знаки галузей промисловості: чорної і кольорової металургії, машинобудування, будівельних матеріалів, харчової, текстильної, взуттєвої промисловості тощо.

Викликаний до карти учень повинен правильно приколоти умовні знаки (наприклад, машинобудування ) в пунсони міст, у яких розвинена ця галузь промисловості. За правильні відповіді нараховуються очки.  Гра може мати і інші варіанти які використовуються при  вивченні інших тем фізичної і економічної географії
«Упізнай силует»
(тема "Адміністративно-територіальний устрій" 9 кл.)

Для цієї гри заготовлюються силуети областей із контурної карти, наклеєні на картон. Вчитель їх демонструє, а учні повинні відгадати назву, вказати обласний центр та області-сусіди.

Гра-змагання «Знавці карти»
До адміністративної карти України запрошуються 2 команди по 4 учні, які отримують конверти. В конверти вкладені умовні позначення (по 4 знаки):

        1 варіант                                                          2 варіант

1. АЕС -                                                        1. ТЕС –

2. вугілля -                                                   2. Нафта -

3. металургійний комбінат-                       3. автомобільний завод-

4. літакобудівний завод-                            4. суднобудівний завод-

Гра « Чия розповідь краща».

Діти беруть атласи, аркуші паперу, олівці або ручки і квитки-картки (їх треба заздалегідь приготувати) із заданими координатами місць ( наприклад: 48° пн. ш .і 35°сх.д.) Координати можуть вказувати як відомі об’єкти, так і безіменні місця. Завдання – за 10 хв. чи інший установлений час, написати невелике оповідання, в якому дати характеристику цього місця, його природних умов, економічного становища і перспектив, усі дані про поверхню, клімат, ґрунти, рослинність, а також розвиток економіки. Дані учні можуть брати з атласів. 

Цю гру слід починати і закінчувати всім разом, а потім по черзі учні зачитують оповідання. Перемагає той, чиє оповідання виявиться кращим.

Гра «Ромашка».

На квітці 10 пелюсток з назвами 9-ти економічних районів України і одне загальне запитання. На столі учителя лежить 9 конвертів з назвами районів, в яких знаходиться по 2 запитання. У десятому конверті знаходяться два загальних запитання по темі «Економіко-географічний поділ України».
Ромашку прикріплено до дошки. До дошки по черзі виходять учні та відривають пелюстку, показують його на карті. Учитель бере конверт з назвою економічного району, який називає учень і зачитує завдання.
Гра «Географічне лото»
Для гри використовується декілька карток – одна основна і 6 допоміжних. Завдання полягає в тому, щоб на основній картці розкласти допоміжні в правильному порядку.

Наприклад: 

	
Морський
	
Річковий
	
Морський

	
Річковий
	
Морський
	
Річковий

	
Морський
	
Річковий
	
Морський



Допоміжні картки


Маріуполь
Миколаїв
Ізмаїл
Ялта
Запоріжжя
Бердянськ
Гра «Країни  та їх столиці»

У грі беруть участь усі  члени команд, які  шикуються у  колону на чолі з капітаном. Капітан  першої команди  підходить до політичної карти і  показує країну, не називаючи  її, Капітан другої команди з місця  називає  столицю цієї країни, а потім, підійшовши до карти, показує її. Тепер його черга запитати наступного гравця суперників. Якщо гравці правильно називають, колона швидко просувається й капітан скоро знову стане попереду. Якщо відповіді немає або вона неправильна, колона не рухається. Виграє та команда, капітан якої першим повернувся на своє місце.

Приклади ігор для застосування на уроках географії 10 клас
Тема: Країни Західної Європи

1. Великобританія

2. Німеччина

3. Франція

4. Італія

Це твердження стосується, або об'єкт належить до країни під цифрою...

	І – ІІ рівень:
	ІІІ-ІV рівень:

	1. Найбільша за площею.

2. Федеративна республіка.

3. Є острівною державою.

4. Монархія.

5. Уряд працює у двох столицях.

6. Розміщена в Південній Європі.

7. Є одне місто-мільйонер.

8. Багата на поклади нафтою.

9. З галузей хімічної промисловості велике експортне значення має парфумерна та фармацевтична промисловість.

10. Найнижча частка зайнятих у сільському господарстві.
	1. Найбільша за чисельністю населення.

2. Дві мікродержави в межах території країни.

3. Характерна депопуляція населення в останні десятиріччя.

4. Мешканці належать до германської та кельтської мовної груп.

5. Рівень урбанізації – понад 90%.

6. Є чотири міста-мільйонери.

7. Розміщений один з найвідоміших вугільних басейнів світу.

8. Найбільшу частку електроенергії дають АЕС.

9. Найбільші промислові центри розміщені на півночі країни.

10. Експортує продукцію машинобудування, хімічної промисловості, має найбільше позитивне сальдо торгового балансу.


Тема: Країни Азії

1. Південна Азія

2. Південно-Східна Азія

3. Південно-Західна Азія

Це твердження стосується, або об’єкт належить до регіону під цифрою...

	І – ІІ рівень:
	ІІІ-ІV рівень:

	1. Належать країни Сирія, Ліван.

2. Країни виходять до Перської затоки.

3. У ньому сконцентрована найбільша кількість населення.

4. Четверта за чисельністю населення держава світу.

5. Є значні поклади залізної руди, кам’яного вугілля в одній з найбільших країн світу.

6. Галузі промисловості в основному спрямовані на переробку продукції сільського господарства.

7. Розвинута рибна промисловість, лісопереробка.

8. Найбільше поголів’я ВРХ, хоч використовується неефективно.

9. Домінує плантаційне сільське господарство, яке спеціалізується на вирощуванні чаю, джуту, кенафу.

10. Найбільші експортери нафти.

11. Найбагатший на лісові ресурси
	1. Належать два королівства у підніжжі найвищих у світі гір.

2. Належить один з "азіатських драконів".

3. Значна частка населення розмовляє на мові малайської мовної групи.

4. Серед релігій домінує іслам.

5. Через регіон проходить олов’яно - вольфрамовий пояс Землі.

6. Інтенсивно використовується процес опріснення морської води.

7. Розміщено багато високотехнологічних підприємств зарубіжних власників.

8. Є індустріально-аграрні країни з новітніми технологіями виробництва.

9. П’ята частина світового виробництва рису.

10. З цього регіону походять пшениця, овочеві культури.

11. Формується осередок торгових операцій світового значення.

12. Давні експортери чаю.


Тема: США
1. Північ

2. Південь

3. Захід

Це твердження стосується, або об’єкт належить до району США під цифрою...

	І – ІІ рівень:
	ІІІ-ІV рівень:

	1. Входять Аляска і Гавайські острови.

2. Найвища густота населення.

3. Є чотири міста-мільйонери.

4. Великі родовища залізної руди.

5. Знаходяться великі озера.

6. Значні поклади сірки і фосфоритів.

7. Потужний каскад ГЕС у штаті Вашингтон.

8. Головний район розвитку кольорової металургії.

9. Знаходиться нафтохімічна столиця країни.

10. Знаходиться "кукурудзяний пояс".

11. Дає найбільше сільськогосподарської продукції

12. Вирощують бавовну, цукрову тростину
	1. Основний район концентрації родовищ нафти і газу.

2. Простягається один мегаполіс.

3. Розміщений штат, де фіксується найбільше зростання населення за рахунок мігрантів.

4. Знаходиться так званий "чорний пояс".

5. Багатий на руди кольорових металів.

6. Найбільш посушливий район.

7. Зосереджені майже всі підприємства чорної металургії.

8. Виробляється найбільше автомобілів.

9. Знаходяться найбільші центри ракетокосмічного - та авіабудування.

10. Найбільший промисловий район країни.

11. Вирощують овочі, фрукти, цукрові буряки.

12. Знаходиться найбільший ПНП країни.


Тема: Країни Латинської Америки, Африки, Австралії і Океанії

1. Австралія і Океанія

2. Латинська Америка

3. Африка

Це твердження стосується, або об’єкт належить до регіону світу під цифрою...

	І – ІІ рівень:
	ІІІ-ІV рівень:

	1. Весь материк займає одна країна.

2. Столиця країни Буенос-Айрес.

3. Одна розвинута країна з ринковою економікою, а решта належать до найбідніших.

4. Знаходиться найбільше за чисельністю населення місто світу

5. Більшість корінного населення належить до нігеро-кардофанської мовної сім"ї.

6. Країни з найнижчими у світі доходами на душу населення.

7. Обробна промисловість розвинута у двох країнах, повністю забезпечує потреби регіону.

8. У більшості країн розвинуті тільки добувні галузі промисловості.

9. Велике поголів’я свійських тварин, але дуже низька продуктивність їх використання.

10. Сучасні шосейні шляхи є тільки поблизу столичних та портових міст

11. Регіон є найбільшим експортером кави

12. Одна з країн є найбільшим експортером вовни
	1. Уругвай.

2. Багато острівних найменших у світі держав.

3. Країна, що займає шосте місце в світі за чисельністю населення.

4. Мешканці розмовляють в основному іранською та португальською мовами.

5. Основний регіон сучасного антропогенного опустелення.

6. Північні райони багаті на нафту, залізні руди, фосфорити, а південні – на мідні руди, алмази.

7. Серед країн, що розвиваються, дає понад половину валової продукції.

8. У сільському господарстві характерні великі латифундії.

9. Основними зерновими культурами є просо і сорго.

10. Формально одна з країн володіє найбільшим флотом.

11. Потужні експортні потоки залізної руди, вугілля, бокситів спрямовані в Японію.

12. Найбільший експортер бананів.


 

Географічна вікторина «Я люблю географію»

Завдання - ігри для курсу "Географія материків"- 7 клас.

 Конкурс «Що в ланцюжку зайве?»
•    Байкал, Арал, Ладозьке, Синевир, Конго.
•    Гудзонова,     Лабрадорська, Мексиканська, Біскайська.
•    Ла-Манш, Дрейка, Бенгальська, Берингова.
•    Ніл, Волга, Лена, Вікторія, Амур.
Конкурс «Упізнай силует»
Потрібно за малюнком обрисів впізнати назву моря, острова, озера.» 
Конкурс «Цифроград
Дано картки з цифрами. Треба відгадати, що ці цифри характеризують.
•    11022 — (Маріанська западина)
•    1 610 — (глибина Байкалу)
•    6 671 км —( довжина Нілу)
•    1 064 — (висота водоспаду Анхель)
•    2061 — (висота найвищої гори Карпат - Говерли)

1. "Хто більше знає ". За 3 хв. треба записати якомога більше назв річок , озер, міст, країн, географічних об'єктів, що є на якомусь материку. Чи назв географічних об'єктів, що починаються на певну літеру . Потім можна запропонувати іншим учням показати на карті ці географічні об'єкти.
2. " Чи знаєш ти карту? ". Участь беруть дві команди. Запрошуються два учня (по одному від команди) до карти. Один учень стоїть біля карти , а другий - на такій відстані від неї, щоб йому не було видно на карті написів назв географічних об'єктів. Учень біля карти показує указкою географічні
об’єкти ,а інший - називає їх. Через деякий час учні міняються місцями. Першу пару учнів змінює друга. Виграє команда, яка зробить менше помилок.
3. "Країни та їх столиці "Цю гру можна провести при вивченні будь - якого материка, наприклад, Південної Америки. У проведені гри беруть участь всі члени команди, які шикуються біля проходів у колону на чолі з капітаном. Капітан першої команди підходить до політичної карти Америки і показує країни, називаючи їх. Капітан іншої команди називає столицю і показує її на карті. Тепер його черга питати наступного гравця суперника. Після цього обидва капітана стають у кінець колони. Якщо відповіді немає - гравець залишається па місці. Виграє та команда, капітан якої буде знову попереду.
4. " Географічне лото ". З розрізаних шматочків скласти, якомога швидше, малюнку певного материка, океану, озера, моря, острова і відповісти : " Що зображено, що ви про цей географічний об'єкт знаєте ?"
5. "Екскурсоводи". Описати певну територію за планом : фізико - географічне положення; внутрішні води ; рельєф, населення.
6 «Краєзнавець ". За контуром на карті відгадати країну певного материка, назвати її столицю.
7 "Художники ". Користуючись картою треба намалювати олівцями ландшафти якоїсь території.
8 "Пошта ". Виготовлені з картону чи тканини кишеньки, з підписаними назвами материків, необхідно розкласти картки з образами материків, островів, півостровів, річок, озер, заток, що належать материкам, при цьому не помилившись " адресою ".
9. " Ти мені я тобі ". Грає два учні, при цьому один говорить іншому назву річки, а другий показує, де вона протікає. Наприклад, Ворскла - Полтава, Україна; Ніл- Африка, Єгипет.
10. " Моряк ". При вивченні географічного положення, наприклад Євразії, двом учням - морякам треба провести свої кораблі з Калінінграду до Токіо. Учні по карті визначають свій маршрут, обирають короткий шлях, при цьому, називають географічні об'єкти, через які вони проклали маршрут свого корабля.
11 " Виправ помилку ". Неуважний учень виконав завдання на контурній карті і відмітив : Верхню Землю, Білий Ніл, Східні гори, Золотий Іртиш. Чи є такі географічні об'єкти? Виправ помилки і покажи цю географічну номенклатуру на карті.
12. «Географічне слово». При закріпленні географічної номенклатури, наприклад, Африки вчитель називає - Ніл. Учень повинен назвати слово на останню літеру, тобто "Л", з географічної номенклатури Африки (Лімпопо) і показати його на карті.
«Географи-мовознавці» Даний раунд складається з трьох етапів.

Етап 1. Всі учасники команди по черзі називають слово по буквах. Якщо команда не допустить помилки, вона отримує 1 бал.

Команда І —  Черапунджі (одне з найвологіших місць планети, у 1947 р. зафіксовано 24 326 мм опадів, містечко на північному сході Індії. Туристи, що відвідують «місто дощів» дивуються побаченим. Тут майже немає рослинності. Дощі не тільки вимивають із ґрунту поживні речовини, але й подекуди змивають майже повністю ґрунтовий покрив).

Команда ІІ — Льюльяйльяко (найвищий вулкан нашої планети, знаходиться у Південній Америці. Висота його становить 6723 м. Останнє виверження було в 1877 р. Нині він покритий снігом і не виявляє ніяких ознак діяльності).

Етап 2. Переклад слів. Ведучий по черзі називає слово іншомовного походження для кожного з учасників обох команд, яке потрібно перекласти на українську мову. За правильну відповідь — 1 бал.

Команда І:

1 — Пампа — (з мови індіанців — «рівнина»);

2 — Ландшафт — (з німецької — «краєвид»);

3 — Аляска — (з алеутської мови — «китове місце»);

4 — Циклон — (з грецької — «той, що кружляє»);

5 — Хуанхе — (з китайської — «жовта річка»).

Команда ІІ:

1 — Сельва — (з портуґальської мови — «ліс»);

2 — Сиваш — (з тюркської — «гниле море»);

3 — Клімат — (з грецької — «нахил»);

4 — Австралія — (з латинської — «південна»);

5 — Меридіан — (з латинської — «полуденна лінія»).

Етап 3. Знайти правильне пояснення слова. За правильну відповідь команда одержує 1 бал. Команда І пропонує команді ІІ знайти правильне пояснення слова «абака»

Звучить три варіанта відповіді:

1 — сорт банана (текстильний);

2 — назва одного із племен, що проживають на островах Індонезії;

3 — знаряддя праці австралійців-аборигенів.

 «Світові рекорди»

Ведучий почергово ставить кожній команді запитання, на яке вона повинна дати відповідь після короткого (30 с) обговорення. Кожна правильна відповідь оцінюється 2 балами, неповна — 1 балом.

· Назвіть найбільшу низовину на землі, вкажіть її площу. (Амазонська в Південній Америці, вона має площу понад 5 млн км2.)

· Назвіть найвищі гори світу. На скільки піднялася б поверхня планети, якби їх зруйнувати і розсипати рівномірно по всій Землі? (Гімалаї, поверхня планети піднялася б на 18–20 м.)

· Чи знаєте, ви яка річка в світі най повноводна і найглибша? Скільки приток  вона приймає по дорозі до океану? (Амазонка в Південній Америці, 500 приток, 17 з яких мають протяжність понад 1500 км.)

· Чи знаєте ви, яка течія у світовому океані є найдовшою? Скільки сягає її довжина? (Течія Західних Вітрів, її довжина сягає 30 тис. Км) «Статистика»

Тур 1 Насправді найвищою горою на Землі є згаслий вулкан Мауна-Кеа, що знаходиться на Гавайських островах. Яка його висота? (9100 м, але значна його частина (майже 4900 м) міститься під водою.)

Тур 2 Ви напевно знаєте, що саме на території України роз​ташована найдовша в світі гіпсова печера — Оптимістична, у Тернопільській області. Скільки вже обстежено її підземних лабіринтів ученими-спелеологами? (Понад 165 км і робота продовжується.)

Тур 3 Наймілкішою морською протокою вважають Керченську. Яка найбільша глибина її судноплавної частини? (Найбільша глибина 15 м, а найменша глибина її судноплавної частини — 5 м.)

Завдання - ігри для курсу "Фізична географія України "- 8 клас.
Фото-вікторина

Ведучий гри ставить запитання з використанням фото - та відеоматеріалів. Відповідає та команда, що першою подає сигнал про готовність. Кожна правильна відповідь оцінюється 2 балами.

1. Є понад 20 різних пояснень цього символу: корона, хрест, якір, лук зі стрілою, шолом, сокира, ворон, голуб Святого Духа, вершина скіпетра, геометричний орнамент… Що саме так пояснюють вчені? (Тризуб, демонструється його зображення)

2. Яке озеро називають «Морським оком» за його чисту воду з блакитним відтінком? Вода в озері прохолодна: температура її ніколи не піднімається вище 11 °С. Навіть на найбільшій глибині (24 м) на дні озера видно дрібні камінці. (Синевир у Карпатах)

3. Місцеві жителі називають дану територію горами, через наявність ущелин, печер, гротів, крутих підйомів і спусків. Учені тут створили заповідник «Кам’яні могили». Але ця місцевість — і не гори, й не могили. Що ж це таке? (Приазовська височина. Найвища позначка височини — г. Бельмак — Могила (324 м))

4. Гора, яка перед вами, віком юрського періоду, має висоту 577 м, є частиною мінералогічного заповідника. Її назва перекладається як «чорна гора». Назвіть її. (Карадаг, що розташована в Кримських горах. Складена туфами, тому й назвали її «чорна гора». Тут можна побачити понад 100 різних мінералів. Тільки кварцу понад 50 різновидів.)

1. «Втікач». Один учень називає два міста в Україні, а інший розказує і показує по карті як буде пролягати маршрут з одного міста в інше, через які міста, географічні об’єкти він пройде.? " Міста, річки, області ". 
У грі беруть участь троє учнів. Один говорить назву річки, другий відповідає через яке місто, область вона протікає, а третій показує все це на карті. Наприклад, Десна - Чернігів - Чернігівська область. Дніпро - Кременчук - Полтавська область
2. При вивченні природних зон учні можуть на швидкість називати та показувати на карті річки, озера, канали, лимани, водосховища, що належить, наприклад, до степової зони.
3. При вивченні ландшафтів Україні за тематичними картами, необхідно описати особливості, наприклад зони мішаних лісів, чи скласти порівняльну фізико - географічну характеристику Волинського та Житомирського Полісся.
4. За З хвилини записати якомога більше міст України, потім показати їх на карті (можна використовувати, як завдання, назви річок, озер України).
5. " Продовжи ". Один учень називає назву міста України , а іншому потрібно на останню літеру запропонувати назву іншого міста. Наприклад, Київ - Вінниця - Яворів...
ГЕОГРАФІЧНІ ШАРАДИ
(І. Агєєва)
 
Перше можна зі снігу зліпити,

Бруду шматок теж може ним бути.

Ну, а друге - передача м'яча,

Важлива це у футболі завдання.

Ціле люди в походи беруть,

Адже без нього вони шлях не знайдуть.

(Ком + Пас = Компас.) 

Зліва направо слово прочитаєш,

То від дощу ти захист знайдеш.

Якщо з кінця ж ти його прочитаєш,

Гірське озеро тут же знайдеш.

(Навіс - Севан.)  

Ось вам легка шарада:

До ноті "Н" додати треба.

Нота більше не співає,

А річкою вона тече.

                                                                                                   (До + Н = Дон.)
 

Перше - летюча вода,

У російської лазні зустрінете завжди.

А друге - є марка машини

З російського, хлопці, автопарку.

Всі ж разом - столиця Франції,

Це місто модницям всім сниться.

(Пара + "Іж" = Париж)
 

У слона букву "с" відніміть

І назву річки припишіть.

Вийти  столиця повинна,

Що на карті Європи видно.

(Лон + Дон = Лондон.) 

 

Якщо "З" в  Амур випадково впаде,

Де тоді річка, хлопці, потече?

(З Далекого Сходу річка відправиться в Дагестан і потече не до Охотським морем, а до Каспійського: Амур -Замур.)
ВЕСЕЛІ ВІРШІ НА УВАГУ
(І. Агєєва)
 

Сонце за день втомлюється,

На ніч спати воно йде

На галявину, за лісок,

Рівно-рівно на схід.

(Не на схід, а на захід.)
Кожен з дитинства твердо знає:

Ангара в Байкал впадає.

(Не впадає, а витікає.)
Шість океанів на планеті.

Згодні з цим чи всі, діти?

(Ні, їх чотири.)
Край снігів, морозів, хуртовин

Називаємо словом південь.

(Не південь, а північ.)
Знає кожен капітан:

Волга - це океан.

(Не океан, а річка.)
Сонце і небо багряного кольору.

Ніч починається після світанку.

(Не після світанку, а після заходу сонця.)
 

Чую підказку Віті-дружка,

Що Еверест - велика річка.

(Не річка, а гора.)
Знати, хлопці, вам пора,

Що Байкал у нас - гора.

(Не гора, а озеро.)
З далеких часів і понині

Ллють дощі, як з відра, в пустелі.

(Не в пустелі, а в тропіках.)
Високі сосни ліворуч і праворуч,

Родина їх лісова зветься діброва.

(Не діброва, а бор.)
Білі ведмеді ходять-бродять по лісі,

А їх брати бурі - по Північному полюсу.

(Поміняти ведмедів місцями.)
На ставку є розвага:

На спині плисти за течією.

(Не на ставку, а на річці, адже протягом тільки там.)
Є чудова прикмета:

Випав сніг - зустрічайте літо.

 

СТОЛИЦІ - АНАГРАМИ
 

З допомогою підказок відгадайте початкове слово. Далі переставляйте в ньому літери таким чином, щоб вийшла  столиця якої-небудь держави. У цьому вам теж допоможуть підказки.
Антонім сварки → ... (на річці Тибр, "вічне місто").
(Мир - Рим.)
Пітерська водна артерія → ... (на Дунаї, "столиця вальсу").
(Нева - Відень.)
Близька родичка бочки → ... (У Південній Азії, в дельті Гангу - Брахмапутри).
(Діжка - Дакка.)
Цукровий острів → ... (У Закавказзі, на Каспійському морі).
(Куба - Баку.)
Музична партія індивідуаліста → ... (у Північній Європі, VI Зимові Олімпійські ігри)
(Соло - Осло.)
Планета-богиня → ... (на річці Раздан, в Закавказзі).
(Венера - Єреван.)
Очні шторки → ... (на річці Дніпро, у Східній Європі.)
(Повіки - Київ.)
Основне заняття дітей і акторів → ... (на річці Даугава, у Прибалтиці).
(Гра - Рига.)
Здобна біла подружка чорного хліба → ... (у Південно-Західній Азії, столиця гірської країни).
(Булка - Кабул.) 

ГЕОГРАФІЯ НА ВСІ СТО!
 

Відгадайте слова, які є географічними поняттями, назвами та іменами, в яких є числівник 100.
 

_ _ СТО _ - сторона світла.

(Підсток.)
_ СТО _ - початок річки.

(Істок.)
СТО_ _ _ _ - головний місто країни.

(Стоособи.)
_ СТО _ _ _ - держава в Прибалтиці.

(Естоня.)
_ _ _ _ СТО _ - столиця Ямайки, порт на Карибському морі.

(Кінгстон.)
_ _ СТО _ - місто США, порт на Атлантичному океані.

(Бостон.)
_ _ СТО _ - місто в Німеччини, порт на Балтійському морі.

(Росток.)
СТО_ _ _ _ _ _ - столиця Швеції, порт на Балтійському морі.

(Стокгольм.)
_ _ _ СТО _ _ _ ім'я мореплавця, який відкрив Америку.

(Хрістофор Колумб.)
_ _ _ _ _ _ СТО _ - прізвище дослідника, який відкрив водоспад Вікторія, однойменний 

Замбії(Лівінгстон.) 

	Дидактичні матеріали ( Географічний диктант) 7 клас
Диктант-змагання «Хто?» 

(Може проводитися як усне індивідуальне завдання біля дошки; на обдумування 10-15 с)

1. Хто відкрив Антарктиду?

2. Хто здійснив перше навколосвітнє плавання?

3. Хто написав книгу з описом звичаїв Китаю?

4. Хто з давньогрецьких вчених дав назву науці географії?

5. Хто першим підійшов до Південного полюсу?

6. Хто створив перший глобус?

7. Хто відкрив морський шлях до Індії?

8. Хто здійснив три навколосвітні подорожі?

9. Хто з давньогрецьких учених навів докази кулястості Землі?

10. Хто першим дійшов до Північного полюсу?

11. Хто першим обчислив радіус Землі та склав карту з урахуванням кулястості планети? 

Відповіді:Т. Беллінсгаузен і М.Лазарєв 2. Ф. Магеллан 3. Марко Поло 4. Ератосфен 5. Р.Амундсен 6. Мартін Бехайм 7. Васко да Гама 8. Дж.Кук  9.Аристотель 10.Р. Пірі 11. Ератосфен

Диктант-змагання «Який? Яка? Яке?»

1. Яка країна детально описана в книзі Марко Поло?

2. Який давньогрецький вчений дав назву науці географії?

3. Яку пустелю перетнув арабський мандрівник Ібн Батута?

4. Який мандрівник здійснив три навколосвітніх подорожі?

5. Який мореплавець дав назву Тихому океану?

6. Яка острівна країна названа «Чіпанго» Марком Поло у своїй книзі ?

7. Який давній народ першим здійснив плавання навколо Африки?

8. Який материк Великі географічні відкриття не зачепили зовсім?

9. Які острови були відкриті першими у ході першої навколосвітньої подорожі?

10. Який вітчизняний вчений вважається основоположником української фізичної географії?

11. Який період у розвитку пізнання Землі називають «Епохою великих географічних відкриттів»?

12. Який унікальний географічний об’єкт відкрив Дж.Кук під час першої навколосвітньої подорожі?

Відповіді: 1. Китай 2. Ератосфен 3. Сахара 4. Дж.Кук 5. Ф.Магеллан 6. Японія 7. Фінікійці 8. Антарктида 9. о. Вогняна Земля 10. С. Рудницький 11. Середньовіччя, 15-16 ст 12. Великий Бар’єрний риф

Дидактичні матеріали ( Географічний диктант) 6 клас
Словниковий диктант  

1. Наука  про природу Землі, населення та його господарську діяльність.

2. Наука, яка вивчає погоду і входить до складу фізичної географії.

3. Наука, яка вивчає населення та особливості його розміщення.

4. Наука, яка вивчає води Землі та входить до складу фізичної географії.

5. Об’єкт вивчення фізичної географії.

6. Питання, на які відповідала географія в давнину.

7. Кого з давніх учених вважають «батьком географії»?

8. Дослівний переклад слова «географія».

9. Частина Землі, де стикаються та взаємодіють усі її оболонки.

10. До яких методів належать різноманітні експедиції?

11. Який метод використовують при веденні календаря погоди?

12. Який метод використовують при роботі з географічною картою?

Відповіді:1.Географія 2. Метеорологія.3.Соціальна географія 4.Гідрологія або океанологія 5.Географічна оболонка 6. «Що? Де? Коли?» 7.Ератосфен 8. «Гео» - сфера, оболонка, «графо» - пишу, земле опис 9. Географічна оболонка 10. Спостереження 11. Спостереження 12. Картографічний

Цифровий диктант «Орієнтування і план місцевості»

І варіант                                                                  ІІ варіант


1
Так
2


2
Ні
1


3
Гномон
9


4
Горизонт
8


5
Карта
7


6
Компас
5


7
Масштаб
6


8
План
4


9
Полярна зоря
3


0
Не знаю
0

Запитання:

1. Як називається видима частина земної поверхні?

2. За якою зорею визначають напрям на північ?

3. Як називають прилад для визначення сторін горизонту за Сонцем?

4. Яким приладом визначають сторони горизонту, висоту Сонця над горизонтом?

5. Чи можна визначити інші сторони горизонту, якщо ви знайшли Полярну зорю?

6. Чи можна в лісі в похмуру погоду без компаса визначити сторони горизонту?

7. За допомогою чого можна встановити, збільшена чи зменшена відстань між предметами при зображенні її на папері?

8. Як називається креслення невеликою ділянки земної поверхні?

9. Чи можна накреслити карту або план без масштабу?

10. Як називається креслення великої ділянки Землі, куди нанесено материки, океани, країни та ін..?

Відповіді: І варіант – 49631-17825 ІІ варіант – 83592-26417

Диктант «Умовні топографічні знаки»

Учитель роздає картки розміром 6х7 см. В процесі диктанту він називає координати кліток на картці та умовні топографічні знаки, учні заповнюють відповідні клітинки.

Зміст диктанту:

3А – мішаний ліс, 2Б – рідколісся, 1А – джерело і струмок, 2В – листяний ліс, 4А – озеро і болото, 4Д – річка і напрям течії, 2Г – вітряк, 1Б – стежка і криниця, 1Д – залізнична станція, 3В – окреме дерево, 4В – хвойний ліс, 3Д – суцільні чагарники, 1В – фруктовий сад, 3Г – піски, 4Б – кар’єр, 2А – шосе і лінія електропередач, 1Г – дерев’яний міст через річку, 4Г – електростанція, 2Д – круча, 3В – яр.

Топографічний диктант
Азимут напрямку залізничної колії – 1050. Уздовж її південної сторони, повз станцію, проходить шосе. У 200 м від станції йде ґрунтова дорога в напрямку азимут 1950. Через 150 м дорогу перетинає струмок, по берегах якого розкинулися луки з чагарником. Через струмок перекинутий дерев’яний місток. За містком дорога повертає в напрямку азимут 2550. Із лівого боку дороги розташоване прохідне болото. На відстані 250 м від містка з лівої сторони росте поодинока сосна, за нею видно село. Від сосни в напрямку азимут 1500 починається стежка. Із кінця городу стежка направляється через ріллю на південь, до мішаного лісу. Масштаб 1: 10000.

Картографічний диктант

Намалюйте план руху  школярів в М 1: 10000 (або 1: 20000).

Загін школярів вийшов зі школи в західному напрямку і пройшов 500 м лугом до річки, яка протікає з північного заходу на південний схід. Перейшовши річку дерев’яним містком, школярі повернули на південь і пройшли 1 км стежкою через мішаний ліс до джерела. Від джерела за азимутом 500 вони подолали 200 м лісом і вийшли біля будиночка лісника.
Словниковий диктант «Географічна карта»

Правильно запишіть перелічені терміни й усно поясніть їх значення: масштаб, бергштрих, екватор, азимут, горизонталі, градусна сітка, атлас, компас, абсолютна висота, нівелювання.            

Географічний диктант «Доберись до фінішу»

(Вчитель диктує напрями, учні малюють їх стрілками і буквами проставляють сторони горизонту)3 клітинки на сх. 2 клітинки на пд.-сх. 4 клітинки на сх. .3 клітинки на пн. 2 клітинки на пн.-сх.

6 клітинок на сх.3 клітинки на пд.2 клітинки на зх.2 клітинки на пн.-сх.  2 клітинки на пд.-зх.

Графічний диктант  «Гори та рівнини»

                     І варіант                                           ІІ варіант



∩
Гори
―


         ―
Рівнини 
∩

1. На карті позначають коричневим кольором.

2. За утворенням і віком поділяються на первинні та вторинні.

3. Виділяються окремі вершини.

4. Гімалаї.

5. Амазонська низовина.

6. За віком бувають старі й молоді.

7. Говерла.


Відповідь:І варіант         ∩―∩∩―∩∩
ІІ варіант
―∩― ―∩― ―
Географічний диктант  «Атмосфера, її  будова та склад»

Закінчити речення

 (Вчитель  читає запитання - учні одразу, без обдумування, записують відповідь. Наприклад : 1 запитання – відповідь,  2 запитання – відповідь і т.д. Варіанти можна розподіляти на власний розсуд. Наприклад, учні  І варіанту відповідають на непарні питання, ІІ варіанту – на парні питання тощо).

1. Оберігає живі організми від ультрафіолетової радіації. (озоновий шар)

          На цей газ припадає найбільша частка атмосферного повітря        ( азот).

2. Нижній шар атмосфери  (тропосфера).

3. Шар атмосфери, в якому знаходиться озоновий шар         ( стратосфера).

4. Місце на Землі, де шар тропосфери є найпотужнішим (екватор).

5. У тропосфері температура з висотою … (знижується)

6. Сила, якою атмосфера утримується біля поверхні Землі (тяжіння)

7. Що нагріває повітря: земна поверхня чи сонячні промені? (земна поверхня)

8. Яку частку в повітрі складає кисень? (21 %)

9. На якій висоті знаходиться стратосфера? ( 18-55 км)

10. В якому шарі атмосфери відбуваються усі погодні явища та процеси? ( у тропосфері)

11. З розмірами якого материка порівнюють розміри озонової діри? (Антарктиди)

Вибірково-розподільний диктант

 «Будова атмосфери»

Учитель об’єднує учнів за рядами у три варіанти. У кожному варіанті певному шару атмосфери відповідають конкретні цифри. Наприклад: тропосфера – 1,2,3; стратосфера – 4,5,6; верхні шари атмосфери – 7, 8, 9.

1. Тут розташований озоновий шар.

2. Тут із висотою температура знижується на 60 через кожні 1000 м.

3. Тут міститься майже вся водяна пара атмосфери.

4. Сюди піднявся О.Піккар зі своїм асистентом.

5. Ця оболонка поступово переходить у безповітряний простір.

6. Тут проходять траси пасажирських літаків.

7. Атмосфера тут настільки розріджена, що іноді верхню частину цього шару називають відкритим космосом.

8. Тут зосереджено близько 85% повітря атмосфери.
Словниковий диктант «Частини гідросфери»

Закінчіть речення:

1. Водна оболонка нашої планети називається…(гідросфера)

2. Основна частина вод гідросфери зосереджена у…(Світовому океані)

3. Вода може перебувати утрьох станах:…(Рідкому, твердому, газоподібному)

4. Основною причиною утворення кругообігу води в природі є… (Енергія Сонця)

5. Тихий, Атлантичний, Північно-Льодовитий океани разом утворюють… (Світовий океан)

6. Оболонка Землі, в якій знаходиться найменше води – це… (атмосфера)

7. Найбільшим океаном за площею є… (Тихий океан)

8. Частка гідросфери, яка припадає на Світовий океан становить … (96%)

1. Закінчи речення
1.Живлення річок Південної Америки переважно …(дощове).
2. Найвищий водоспад світу Анхель знаходиться на річці …(Оріноко).
3. Найбільшим високогірним озером світу вважається …(Тітікака). 
4.Найповноводніша річка земної кулі, що розташована в Південній 
Америці, називається … ( Амазонка).
5. Найбільшим лагунним озером світу вважається озеро… (Маракайбо).
6. Яку річку називають «матір’ю моря»? (Парану).


Гра «Упізнай озеро, річку»
1.Вона має найбільший басейн — близько 7,2 мільйона км². (Амазонка)
2.У перекладі з мови індіанців гуарані означає «Велика каламутна річка». (Парана)
3. Цю річку живлять понад 1000 приток, причому 17 із них являють собою річки завдовжки від 1500 до 3500 кілометрів. (Амазонка)
4. Озеро-лагуна на узбережжі Карибського моря. (Маракайбо)
5. Після злиття з річкою Уругвай ця річка утворює великий естуарій – затоку 6. Атлантичного океану під назвою Ла-Плата. (Парана)
7.Мальовничий водоспад висотою 72 м на р. Парані. (Ігуану)
8.Високогірне, прісноводне озеро, що схоже на пуму із зайцем. (Тітікака)
9. Річка, яка щосекунди скидає в Атлантичний океан у 130 разів більше води, ніж Дніпро. (Амазонка)
10. Водоспад, висота якого становить 1054 м. (Анхель)
11.Річка, що бере початок на Гвіанському плоскогір’ї. (Оріноко)
12.Цариця всіх річок, має безліч приток. (Амазонка)
 Географічний диктант
І варіант

Географічний об’єкт

ІІ варіант

1

Амазонка

7

2

Оріноко

6

3

Парана

5

4

Маракайбо

4

5

Тітікака

3

6

Анхель

2

7

Ігуану 

1

1.Річка, на притоці якої знаходиться водоспад Ігуану. 
2.Найбільше за площею озеро Південної Америки.
3. Річка, що має найбільший басейн. 
4.Озеро в Центральних Андах на висоті 3812 м, яке має найбільший об’єм води серед озер цього материка.
5. Річка, що впадає у затоку Ла-Плату.
6. Водоспад, що складається з ряду каскадів (найбільший з яких «Горлянка диявола»).
7. Найвищий водоспад нашої планети.
8. Річка, що починається в Андах витоком Укаялі. 
9. Назвіть річку на якій знаходиться водоспад Анхель.
10. Річка на низовині Ла – Плата. 
11. Назвіть найповноводнішу річку Південної Америки:
12. Озеро, що багате на поклади нафти.
Відповідь: І варіант : 3, 4, 1, 5, 3, 7, 1, 6, 1, 2, 3, 1, 4
І варіант : 5, 4, 7, 3, 5, 1, 7, 2, 7, 6, 5, 7, 4


Географічний диктант. (письмова робота)

Природні зони.
В якій природній зоні:
- росте дерево, яке за свою тверду деревину дістало назву "зламай сокиру"? як воно називається?
- ростуть вічнозелені, різноманітні за видовим складом багатоярусні ліси, де цілий рік дерева цвітуть і дають плоди.
- росте дерево, з соку якого одержують каучук? Що це за дерево?
- ростуть галерейні ліси?
- водяться невеликі дикі свині? Як їх називають?
- в тихих заводях річок росте гігантське латаття - вікторія - регія?
- ростуть характерні для неї високі злаки і бобові рослини і лиш де -не-де - пальми?
- ростуть ковила, пампасові і інші трави?
- водяться броненосці, пума?
- водиться єдина в світі пташка, яка літає хвостом вперед?
- мешкає найбільший птах - кондор?
- у чому виявляється своєрідність органічного світу Південної Америки?

Диктант - тест «Перевір себе»

Допишіть номер визначення, яке відповідає таким поняттям.

Басейн річки

Вододіл

Долина річки

Річкова система

Русло


Гирло

Джерело

Озеро

Заплава

Ставок

1. Заглибина, по якій вода тече постійно.

2. Площа, з якої річка зі своїми притоками збирає воду.

3. Межа, яка розділяє басейни річок.

4. Місце виходу підземних вод на поверхню.

5. Штучна водойма.

6. Місце впадіння річки в іншу річку, озеро, море, океан.

7. Зниження рельєфу, у якому тече річка.

8. Скупчення води в природних заглибинах суші.

9. Річка зі своїми притоками.

10. Частина річкової долини, яка затоплюється

Словниковий  диктант «Гідросфера».
1. 1.Водна оболонка нашої планети.
2. Частина океану чи моря, яка вдається в суходіл.

3. Частина суходолу, яка вдається в море, океан і з трьох сторін оточена водою.

4. Періодичні підняття і опускання рівня води в океанах і морях.

5. Горизонтальне переміщення водних мас в океані і морі у вигляді великих потоків, які рухаються по визначе​них шляхах.

6. Рівнина посеред гирлом річки, де річка ділиться на багато рукавів.

7. Територія, з якої стікають в дану річку поверхневі і  підземні води.
8. Штучні водойми з великими запасами води, утворені шляхом будування на річках греблі.
9. Замкнуті природні западини на поверхні Землі, за​повнені водою.
10. Невеликі штучні водойми.
Відповіді на дошці

1. Озеро                                                     11. Море

2. Шельф                                                   12. Ехолот

3. Дельта                                                    13. Водосховище

4. Острів                                                    14. Ставок

5. Затока                                                    15. Течії

6. Басейн річки                                         16. Протока

7. Гідросфера                                            17. Півострів

8. Снігова лінія                                         18. Канал

9.
Приплив і відплив                                19. Айсберг

10.Вододіл
                                20. Цунамі
Шифр перевірка відповідей: 1-7, 2-5, 3-17, 4-9, 5-15, 6-3, 7-6, 8-13, 9-1, 10-14.
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Рис.1.1 Вимоги щодо ігрової діяльності на уроці





Рис. 1.3  Виховне значення дидактичних ігор 





Сприяння засвоєнню навчального матеріалу





Розвиток творчих здібностей





Навички організації сумісної діяльності





Дидактична гра





Вимоги до створення ефективної ігрової діяльності





Готовність учня до гри





Наявність дидактичного матеріалу





Чіткість  гри ( дотримання правил)





Контроль за діями учнів





Толерантність під час гри 





Часові рамки гри





Рівень знань





Вікові особливості учнів





сценарій





Учитель і навчальна діяльність школяра





активізація позиції школяра в збагаченні інтелектуального й духовно-морального потенціалу особистості.





співпраці й співтворчості в системі відносин "учитель - учень"





Третя умова 





Дидактичні ігри 





Забезпечує реалізацію особистіно  – орієнтованого навчання 





Розвиває в учнів дослідницькі навички, захоплює гравця своєю перспективою





Дають нагоду учню відволікатися від натиску навчально - пізнавальної діяльності 





Розвивають розумові,психічні,вольові якості; змінюють позицію щодо сприйняття оточуючого світу 





Таблиця 2.1 Недоліки та позитивні сторони використання ігрових технологій





Успіх





Рис. 2.3  Технологічна структура гри 











Робота на очах усіх�





Від слабкого – до сильного





Усно – вголос письмово
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Відійди подалі, вислухай інші думки





Подивись
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Один  -
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Двоє  -
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команда





Алгоритм змагання





Завдання різні. Їхня робота не цікавить. Ситуація психологічно схожа - «Один перед усіма».





Завдання однакові. Виникає  порівняння-ефект змагання, ефект цікавості, змінюється байдужість «глядачів»
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