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   Оволодіння учнями середніх загальноосвітніх шкіл ґрунтовними знаннями, необхідними уміннями й навичками виступає однією з найважливіших проблем у сучасній освіті. 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. 
Гра – одне із видів активної діяльності. Саме дидактична гра і належить до активних, нетрадиційних, визнаних методів навчання і виховання дошкільників, молодших школярів і підлітків. Цінність цього методу полягає в тому, що в ігровій діяльності освітня, розвиваюча й виховна функція діють у тісному взаємозв’язку. Гра як метод навчання організовує, розвиває учнів, розширює їхні пізнавальні можливості, виховує особистість. Виходячи з вищезазначеного, проблема використання ігрових моментів на уроках географії є актуальною.
Метою роботи є дослідження використання дидактичних ігор на уроках географії. 

Мета роботи реалізується шляхом виконання таких завдань:

· дослідити теоретичні аспекти використання дидактичних ігор;

· охарактеризувати основні напрямки використання дидактичних ігор на уроках географії.
Теоретичні аспекти дослідження використання дидактичних ігор на уроках географії
Проблемі гри приділяли значну увагу мислителі і педагоги як минулого, так і сучасного: Платон, Арістотель, Я.А. Коменський, Ж-Ж. Руссо, І. Кант, К.Ушинський, А.Макаренко, Л. Виготський, О. Запорожець та інші.
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). Але кожен з дослідників вважає дидактичну гру ефективним методом реалізації навчально-виховного процесу.
Доведено, що дидактичні ігри, ігрові заняття і прийоми підвищують ефективність сприймання учнями навчального матеріалу, урізноманітнюють їхню навчальну діяльність, вносять у неї елемент цікавості і як наслідок підвищують рівень успішності учнів. В той же час, практика сучасної школи вказує на наявність невикористаного потенціалу дидактичної гри у навчально-виховному процесі. Дидактичні ігри, ігрові заняття і прийоми підвищують ефективність сприймання учнями навчального матеріалу, урізноманітнюють їхню навчальну діяльність, вносять у неї елемент цікавості ( Додаток 1). 

Існують  різні погляди на класифікацію дидактичних ігор. На думку О. Сорокіної доцільно виокремити такі види дидактичних ігор:

·  ігри-подорожі. Відображають реальні факти і події через незвичайне: просте - через загадкове, складне - через переборне, необхідне - через цікаве. Вони покликані посилити враження, надати пізнавального змісту, казкової незвичайності, звернути увагу учнів на те, що існує поряд, але вони цього не помічають. Це може бути подорож у намічене місце по карті, подолання простору і часу, подорож думки, уяви тощо; 
·  ігри-доручення. Ігрове завдання та ігрові дії в них ґрунтуються на пропозиції що-небудь зробити;
· ігри-припущення. Їх ігрове завдання виражене в назвах: «Що було б?», «Що б я зробив, якби .?» та ін. Вони спонукають учнів до осмислення наступної дії, що потребує вміння зіставляти знання з обставинами або запропонованими умовами, встановлювати причинні зв'язки, активної роботи уяви; 

· ігри-загадки. Розвивають здатність до аналізу, узагальнення, формують уміння розмірковувати, робити висновки; 
·  ігри-бесіди. Основою їх є спілкування вчителя з учнями, учнів між собою, яке постає як ігрове навчання та ігрова діяльність. Цінність таких ігор полягає в активізації емоційно-розумових процесів (єдності слова, дії, думки, уяви учнів), у вихованні вміння слухати і чути питання вчителя, питання і відповіді учнів, уміння зосереджувати увагу на змісті розмови, висловлювати судження.
Як зазначає В. Аванесова, відповідно до характеру ігрових дій, дидактичні ігри поділяються на: 
· - ігри-доручення. Ґрунтуються на інтересі дітей до дій з іграшками і предметами: підбирати, складати, роз'єднувати, з'єднувати, нанизувати тощо; 
· - ігри з відшукуванням предметів, їх особливістю є несподівана поява і зникнення предметів; 
· - ігри з відгадуванням загадок. Вибудовуються вони на з'ясуванні невідомого: «Впізнай», «Відгадай», «Що змінилось?»; 
· - сюжетно-рольові дидактичні ігри. Ігрові дії, передбачені у них, полягають у відображенні різних життєвих ситуацій, у виконанні ролей (покупця, продавця, вовка, гусей та ін.);
· - ігри у фанти або в заборонений «штрафний» предмет (картинку). Вони пов'язані з цікавими для дітей ігровими моментами: скинути картку, утриматися, не сказати забороненого слова тощо.
Функціонально всі види дидактичних ігор зорієнтовані на те, щоб навчати і розвивати учнів через ігровий задум. Провівши дослідження літературних джерел, ми виокремили найважливіші завдання навчальних ігор:
1.Дидактична гра збагачує чуттєвий досвід учня, забезпечує розвиток сприймання. Розвиток сенсорних здібностей у дидактичній грі відбувається разом із розвитком логічного мислення і вміння виражати думки словами, адже для розв'язання ігрового завдання учневі доводиться знаходити характерні ознаки предметів і явищ, порівнювати, групувати, класифікувати їх, робити висновки, узагальнення. Виконання цікавих ігрових дій і правил сприяє розвитку спостережливості, довільної уваги, швидкого і тривкого запам'ятовування.
2. Розв'язання дидактичного завдання формує також і волю. Добросовісне виконання правил вимагає витримки, дисциплінованості, привчає до чесності, справедливості, впливає на розвиток довільної поведінки, організованості. Зміст і правила дидактичних ігор допомагають формуванню в учнів моральних уявлень і понять (про бережне ставлення до предметів як продуктів праці , про норми поведінки, стосунки з однолітками і дорослими тощо). 
3. Ігри з дидактичними іграшками, географічними картами, природним матеріалом, картинками сприяють естетичному розвитку. Цікава дидактична гра викликає позитивні емоції, поліпшує самопочуття.
Дидактична гра, як метод навчання має свою структуру. Так, Г. Пятакова і Н. Заячківська визначають 4 етапи в структурі навчального процесу, який передбачає дидактичну гру: 
1. Орієнтація. Вчитель характеризує тему, яка вивчається, основні правила гри та її загальний хід. 
2. Підготовка до проведення. Розподіл ролей, вивчення ігрових завдань. Процедурні питання. 
3. Проведення гри. Вчитель стежить за грою, фіксує наслідки (підрахунки балів, прийняття рішень), роз'яснює те, що незрозуміле. 
4. Обговорення гри. Вчитель керує дискусійним обговоренням гри. Увага приділяється зіставленню імітації з реальним світом, установленню зв'язку гри зі змістом навчальної теми.
З'ясувавши значення дидактичної гри та існуючі види цього методу навчання, ми підкреслюємо ефективність та необхідність використання дидактичних ігор на уроках біології. Найефективнішими є ті уроки географії, на яких використовують різноманітні форми роботи, збагачують їх знахідками своїх творчих пошуків. У процесі гри в учнів виробляється звичка зосереджуватися, самостійно думати, розвивати увагу. Захопившись грою, учні не помічають, що навчаються, до активної діяльності залучаються навіть найпасивніші учні. 
Основні напрямки використання дидактичних ігор на уроках географії
                                                      Поганий вчитель підносить істину,

                                                   хороший вчитель її знаходить.

                                                                                 А. Дістервег

  Протягом останніх років в характері географічної освіти відбулися суттєві зміни. Насамперед це орієнтація на активне засвоєння учнями способів пізнавальної діяльності, адаптація освітнього процесу до запитів і потреб особистості, інноваційність навчання.
Процес навчання – це динамічна взаємодія (співробітництво, партнерство) учителя та учнів, у ході якої здійснюється стимулювання і організація активної навчально-пізнавальної діяльності школярів з метою засвоєння системи наукових знань, умінь, навичок, розвитку і всебічної вихованості особистості.

Нам відомо, що процес учіння є своєрідним процесом самостійного “відкриття” учнем уже відомих у науці знань. “Коли говорять, - писав психолог С.Л.Рубінштейн, - що людина як індивід не відкриває, а лише засвоює вже здобуті людством знання, то це, власне, означає лише те, що вона не відкриває їх для людства, а особисто для себе повинна все таки відкрити або навіть “перевідкрити”. Людина досконало володіє лише тим, що сама здобуває власною працею”. Процес цей має три взаємопов`язані стадії:

· 
На першій стадії відбувається сприйняття, осмислення і запам`ятовування матеріалу, що вивчається, або засвоєння теоретичних знань.

· 
На другій стадії засвоюються навички і вміння практичного застосування знань, що вимагає проведення спеціальних тренувальних вправ.

· 
На третій стадії здійснюється повторення, поглиблення і закріплення знань, удосконалення практичних умінь і навичок. 

Тобто, для того, щоб оволодіти новим матеріалом, учневі необхідно здійснити повний цикл навчально-пізнавальних дій: сприймання нового матеріалу, його первинне і наступне осмислення, запам`ятовування, вправляння в застосуванні теорії на практиці, повторення з метою поглиблення і засвоєння знань, умінь і навичок.

Тому гра, такий важливий засіб пізнання світу, може допомогти школі та зробити урок географії яскравішим?! 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. Усвідомлення «я це можу» зміцнює впевненість у собі й породжує потребу «мені це необхідно, цікаво і зовсім не страшно».
Отже, гра у навчальному процесі створює мотивацію, близьку до природної, збуджує інтерес, підвищує рівень навчальної праці, розвиває комунікативні навички. Порівняно з іншими формами навчання й виховання, перевага гри полягає в тім, що вона досягає своєї мети непомітно для вихованця, тобто не потребує ніяких способів насильства над особистістю дитини.

Гра ні в якому разу не терпить примусу і є процесом суто добровільним. Гравці не ставлять перед собою ніякої дидактичної мети і завдань, їх цікавить тільки ігровий результат. Тому на ігровому уроці в навчальному кабінеті присутня тільки одна людина, що чітко уявляє, для чого все це почато — вчитель. Ця обставина й визначає педагогічні принципи впровадження ігрової діяльності у навчальний процес.

Пізнавальна гра належить до методів стимулювання і мотивації учіння.

Пізнавальні (дидактичні) ігри – це спеціально створені ситуації , які моделюють реальність, з якої учням пропонується знайти вихід. Пізнавальний інтерес втримується завдяки грі, в якій учень виступає активним учасником.

Метод пізнавальних ігор застосовувався ще в стародавніх дидактичних системах. До нього повернулися в середині 80-х років , коли в школу почали проникати ЕОМ, які дозволяють моделювати складні ситуації. Навчальні ігрові програми в комплексі з технічними засобами навчання вирішують проблеми:

•
збудження і підтримки інтересу до навчання;

•
здобування знань за рахунок власних зусиль в процесі захоплюючого змагання з машиною (в даний момент з комп`ютером);

•
оперативного контролю і корекції якості навчання.

Арсенал ігор великий – різноманітні математичні, лінгвістичні ігри, ігри-мандрування, ігри типу електронних вікторин, ігри з тематичними наборами “Юний географ”, “Конструктор”, “Умілець” та ін.
В останні десятиліття популярними стали симуляційні ігри (лат. – прикидатися). Пропонується, наприклад, відтворити засідання парламенту, порівнюючи свої дії і висновки з діями і висновками вчених. Це допомагає учням виявити і зрозуміти прийняття тих чи інших тверджень, законів. 

Дидактичні ігри бажано широко використовувати як засіб навчання, виховання й розвитку школярів. У будь-якій грі розвивається увага, спостережливість, кмітливість. Сучасна дидактика звертаючись до ігрових форм навчання на уроках, вбачає в них можливості ефективної взаємодії педагога і учнів, продуктивної форми їх спілкування з властивими їм елементами змагання, непідробної цікавості. У процесі гри в учнів виробляється звичка зосереджуватися, самостійно думати, розвивати увагу. Захопившись грою, діти не помічають, що навчаються.

Дидактична гра на уроці – не самоціль, а засіб навчання й виховання. Сам термін “дидактична гра” підкреслює її педагогічну спрямованість та багатогранність застосування. А тому найсуттєвішим для вчителя будь-якого предмета, є такі питання:

· 
визначити місце дидактичних ігор та ігрових ситуацій у системі інших видів діяльності на уроці;

· 
 доцільність використання їх на різних етапах вивчення різноманітного за характером навчального матеріалу;

· 
розробка методики проведення дидактичних ігор з урахуванням дидактичної мети уроку та рівня підготовленості учнів;

· 
 вимоги до змісту ігрової діяльності у світлі ідей розвиваючого навчання;

· 
передбачення способів стимулювання учнів, заохочення в процесі гри тих, хто найбільше відзначився, а також для підбадьорення відстаючих.

Дидактична гра – це практична групова вправа з вироблення оптимальних рішень, застосування методів і прийомів у штучно створених умовах, що відтворюють реальну обстановку. Під час гри в учня виникає мотив, суть якого полягає в тому, щоб успішно виконати взяту на себе роль. Отже, система дій у грі виступає як мета пізнання і стає безпосереднім змістом свідомості школяра.

Рольова гра (Додаток 2). Головна мета її – розвивати здібності школярів, прищеплювати уміння приймати правильні рішення. У рольових іграх виявляються особистість учня, його здібності та перспективи на майбутнє.

Вікторина(Додаток3). Її називають грою переможців. У ній змагаються, аби швидше й повніше відповісти на поставлені запитання. Отже, вікторина – це конкурс, під час якого учні самостійно відповідають на запитання.

Щоб урок був цікавим і ефективним, на його різних етапах можна використати кросворди (Додаток4) за темами уроку чи розділу. Складаючи кросворд, учитель має дотримуватися вимог проведення дидактичних ігор. Під час цілеспрямованої підготовчої роботи учні розв'язують запропоновані кросворди з вивченої теми. Отже, кросворд, з одного боку, вносить в урок елемент гри, а, з іншого – сприяє глибшому засвоєнню вивченого.

Добираючи ту чи іншу дидактичну гру, вчитель має пам'ятати, що процес створення гри містить ряд станів:

· 
 вибір теми гри;

· 
 визначення мети й завдань гри;

· 
 підготовка й проведення гри (повідомлення учням теми гри, підготовка унаочнень, проведення гри, підбиття підсумків).

У навчальних іграх немає тих, хто програв або виграв, тут виграють усі. Їх можна проводити на будь-якому етапі уроку. Це дасть змогу виявити знання учня й уміння користуватися ними.

Розвиваюче значення гри.
Від уроку до уроку повинні змінюватися сюжети, ігрові ситуації. Поступово цікава гра, творча композиція слів переростають у справжню навчально-пізнавальну працю.

Чому гра так подобається дітям? Тому, що гра дарує радість і захоплення, що сам процес гри сповнений несподіванок, а результат – таємниця. Але крім суб'єктивного сприйняття, є, безумовно, глибший вплив гри на людину, на основні сфери її життєдіяльності: фізичну, емоційно-вольову, інтелектуальну та духовну (цілісно-смислову).

Слід зазначити, що гра – це, як правило, переживання, тому найбільш активною під час гри стає емоційна сфера. Подібно до того як під час перегляду захоплюючого фільму глядачі стають причетними до його подій, так і в процесі цікавої гри її учасники можуть забути про все інше. Гра може бути рухливою, поряд з емоційною активізується фізична сфера дитини, і може бути статичною з точки зору рухливості тіла – це ігри логічні, ігри на кмітливість, коли разом з емоційною активізується інтелектуальна сфери (“Географічний бій”, “Що? Де? Коли?”, “Врятуй ріки від забруднення”, “Заспокой іншого”, “Подивись радісно” і т. п.)

Проводити , створювати ігрові ситуації, важливо на кожному уроці.

Систематичне використання ігор підвищує ефективність навчання. Дидактичні ігри добираються відповідно до програми.

Висновки:

 Підвищення ефективності навчання безпосередньо залежить від доцільності добору і використання різноманітних, найбільш адекватних навчальній темі методів навчання, а також від активізації всього навчального процесу.

Вибір методів навчання зумовлений цілями навчання, змістом навчального матеріалу та специфікою предметної області, темпом та терміном процесу навчання, стилем навчання та рівнем підготовки та педагогічної майстерності вчителя, дидактичним та матеріально-технічним забезпеченням процесу навчання, рівнем підготовки учнів.
Якою є педагогічна, методична наука? Надзвичайно складною, бо вона вивчає найскладніше досягнення в світі – людську особистість. Шлях до досконалості людини так само складні, як і сама людина. Педагогічна наука є згустком досвіду проходження цього шляху тисячами і тисячами поколінь.

Наша наука є неосяжною. Кожен вчитель, вихователь може особисто вибрати методи та форми навчання своїх учнів. На мою думку дидактична гра є однією з найцікавіших форм навчання.

Усім добре відомі професійні заповіді медиків, співвідносні із застереженням великого мислителя і цілителя Сходу Авіцени: “Не нашкодь”. А чи існують заповіді, які визначають характер педагогічної діяльності?

Так, існують. Такими заповідями, на мою думку, можна назвати дві поради: “зрозумій учня” і “допоможи йому навчитися”. Лише осмислення всієї багатозначності педагогічного процесу, знання його закономірностей сприятимуть реалізації основної мети освіти в Україні – всебічному розвитку і становленню особистості.

Під час дослідження цієї теми  я визначив, що досягти розвитку всебічно розвиненої дитини, учня, особистості вчитель може  використовуючи у своїй практичній діяльності дидактичні ігри, або їх елементи. Гра – одна з найважливіших сфер у життєдіяльності дитини, разом із працею, навчанням, мистецтвом, спортом вона забезпечує необхідні емоційні умови для всебічного, гармонійного розвитку особистості. Для педагога вона стає інструментом виховання, що дає змогу повністю враховувати вікові особливості дітей і підлітків, розвивати ініціативу, створювати атмосферу розкутості, самостійності, творчості та умови для саморозвитку. З метою активізації та інтенсифікації навчального процесу, можна застосовувати ігрові методи навчання як на уроці так і в позаурочний час. Використання ігрових моментів на уроці сприяє:

· розширенню кругозору учнів; 

· активізації пізнавальної активність учнів;

·  використанню знань та вмінь на практиці;

· розвитку пам’яті, мислення, уяви, фантазії, творчих        здібностей тощо.
Систематичне використання ігор підвищує ефективність навчання. Дидактичні ігри добираються відповідно до програми.
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Додаток1

              Вправа подорож 

7 клас    Тема «Євразія»

Сьогодні ми з вами вирушаємо в подорож до Євразії, щоб ще раз повторити і закріпити ваші знання про цей материк. Добираючись до місця проведення нашої мандрівки, ми проїдемо декілька станцій: „Картографічну”, „Ерудити”, „У пошуках скарбів”, ”Логічну ”, „ Природні зони ” та „ Швидку”. 

До кожної команди входять: картографи, геологи, кліматологи, ботаніки, зоологи, ґрунтознавці, гідрологи, а також капітани (капітани представляють команду). Для того, щоб визначити, в якій послідовності будуть змагатися команди я пропоную 3 запитання. Котра команда відповідає перша, її учасники мають право вибирати завдання теж першими. На кожній станції за правильні відповіді учні отримують жетони. Переможе та команда, що отримає найбільшу кількість жетонів. Активні учасники отримають призи. Запрошую вас до співпраці. 

Отож, в добру путь, мандрівники! 

Питання на вибірковий етап: 

1. Найсухіший материк на Землі ( Австралія) 

2. Найбільше за площею озеро світу (Каспійське море) 

3. Найвища гірська вершина світу (Джомолунгма) 
Вправа «Припущення»

7 клас тема «Африка»
Учитель зачитує текст, а учні мають виправити помилки в тексті.

Африка найменший з 5 – ти материків Землі, що знаходиться в північній півкулі. З півночі омивається Північним Льодовитим океаном, з заходу Індійським океаном, зі сходу Тихим. Гібралтарською протокою відділяється від Аравійською півострова. 

Берегова лінія є дуже розчленована. В південній частині материк ширший, а в північній помітно звужується. В перекладі «Африкус» - той, що знає холод.

Африку омивають холодні течії (Гвінейська та Ангольська на заході і Мозамбіцька на південному сході) і теплі (Бенгальська на південному  заході та Сомалійська на сході).

Вправа  «Африканське Сафарі»

Накреслити шлях сафарі і скласти опис об’єктів для штурмана в дорозі, позначити на карті що Ви перетинаєте під час руху з точок, вказаними за такими географічними координатами:

Точка А - 370 пн. ш. 100 сх. д.

Точка Б -  140 пн. ш. 180 зх. д.

Точка В – 110 пн. ш. 520 сх. д. 

Точка Г – 350 пд. ш. 200 сх. д.

(Вказати нагір’я, плоскогір’я, гори, ріки,озера, пустелі, які зустрічаються в дорозі).
Вправа «естафета на осліп»

Відтворити обриси материка та географічні об’єкти Африки із закритими очима:

1.
Відтворити обриси материка;

2.
Екватор;

3.
00 меридіан;

4.
Позначити острів Мадагаскар;

5.
Середземне море;

6.
Червоне море;

7.
Гібралтарську протоку;

8.
Гвінейську затоку;

9.
Мозамбіцьку протоку;

10.
Суецький канал;

11.
Крайні точки материка:

•
м. Рас-Енгела

•
м. Рас-Гафун

•
м. Агульяс

•
м. Альмаді

12.
Річку Ніл;

13.
Річку Конго;

14.
Півострів Сомалі;

15.
Пустелю Сахара, Наміб, Калахарі

16.
Водоспад Вікторія;

17.
Озера Чад, Вікторія, Танганьїка, Ньяса;

18.
Гори Атлас;

19.
Драконові гори;

20.
Вулкани Кіліманджаро, Кенія

21.
Гори Рувензорі

Вправа загадка «Ти - мені, я – тобі»
7клас Тема «Північна Америка»

Перед вікториною команди-суперниці готують запитання одна одній. Учасники команд ставлять запитання суперникам і через 1 хв. після його оголошення чекають відповіді на нього. Запитання команди ставлять по черзі.

   Журі стежить за часом, який відводиться на обдумування відповіді. Кожна правильна і повна відповідь оцінюється 2 балами, неповна – 1 балом, неправильна – 0 балів.

Наприклад:

Запитання команди 1

1.     У січні в районі мису Мерчісон не обійтися без теплого одягу. У той же час на мисі Мар’ято можна ходити в шортах. Чому?

2.     Чому корінне населення Північної Америки називають індіанцями?

3.     Чим тундра відрізняється від тайги?

4.     Посухи – досить часте явище на території США. Чому найбільш катастрофічні з них охоплюють західні райони країни?

5.     Чому індіанці назвали Міссісіпі «великою рікою», «батьком вод»?

Запитання команди 2

1.     Чому на карті Північної Америки багато європейських назв?

2.     Як розподілилися б опади на території материка, якби Кордильєри були розташовані на сході материка?

3.     Чим пояснити велику кількість озер у Північній Америці?

4.     Яку роль у формуванні населення материка Північної Америки відіграла колонізація Африки?

5.     У Північній Америці природні зони змінюють одна одну не тільки з півночі на південь, а й із заходу на схід. Чому?

Додаток 2
7 клас.   Тема «Тихий океан»

Рольова гра

2. Самостійна робота в групах

Перша група — «Географи»

• Особливості географічного положення океану щодо екватора і ну-

льового меридіана.

• Береги яких материків омиває?

• Де проходять межі між океанами?

• Яка протяжність океану з півночі на південь і з заходу на схід по

екватору? (Відстань визначте в градусах і кілометрах: 1° дуги мериді-

ана = ? км; 1° дуги екватора = ? км.)

Друга група — «Історики»

• Коли розпочалося вивчення Тихого океану?

• Який внесок у вивчення океану зробив Фернан Маґеллан?

• Хто ще досліджував океан і коли це було?

• Який внесок у вивчення океану зробили наші співвітчизники?

• Які дослідження проводилися й проводяться протягом XX–XXI сто-

літь?

Третя група — «Геоморфологи»

• Яку тектонічну будову має дно Тихого океану?

• Які особливості має рельєф дна: шельф, улоговини, підняття,

хребти?

• Які пересічні й найбільші глибини зафіксовано в Тихому океані?

Четверта група — «Кліматологи. Фізики. Хіміки»

• В яких кліматичних поясах розташований Тихий океан?

• В яких напрямах змінюється температура води в океані?

• Які особливості циркуляції атмосфери над океаном і які це має на-

слідки?

• Які найбільші теплі й холодні течії утворилися в океані? Які фізичні

й хімічні властивості мають води Тихого океану?

Додаток 3
6 клас Узагальнення  «Країна Географія»  
Вікторина

Вчитель. Учневі за одну хвилину необхідно відповісти на 10 запитань, якщо відповіді не знаєте, що говорите - далі. За кожну правильну відповідь 1 бал

1 учень
1. Газоподібна вода... (пар)

2. Час доби після ночі... (ранок)

3. Вітер, який змінює свій напрям 2 рази в рік називається... (мусон)

4. Який материк омивається чотирма океанами? (Євразія).

5. Найвища точка Землі. (Еверест)

6. Прилад для вимірювання азимута? (компас).

7. Найменший материк. (Австралія)

8. На якому материку протікає річка Лімпопо (Африка)

9. Гори, що відокремлюють Європу від Азії (Уральські)

10. Сила, з якою повітря тисне на земну поверхню і всі знаходяться, на ній предмети... (атмосферний тиск)

2 учень
1. Кількість опадів вимірюється в... (мм)

2. Період обертання Землі навколо своєї осі...(добу)

3. Атмосфера - це...(повітряна оболонка Землі)

4. Вода у твердому вигляді ... (лід)

5. Рух повітря в горизонтальному напрямі - це ... (вітер)

6. Як називається збірка географічних карт? (Атлас).

7. Найглибше озеро? (Байкал)

8. Хто здійснив першу навколосвітню подорож? (Магеллан).

9. Всі нерівності на поверхні Землі. (рельєф)

10. Пустеля Сахара розташована на материку ( Африка)

3 учень
1. Яка річка двічі перетинає екватор? (Конго)

2. Різниця між найвищою і найнижчою температурою повітря протягом доби називається... (добової амплітудою температур)

3. Іній, роса, ожеледь, паморозь - це... (атмосферні опади)

4. Яка країна має найбільшу площу? (Росія).

5. Найбільший острів? (Гренландія).

6. Вогнедишна гора. (Вулкан)

7. Хто відкрив Америку? (Колумб).

8. Самий жаркий материк (Африка)

9. Найвищий діючий вулкан в Росії. (Ключова сопка)

10. Назвіть найдовшу паралель землі? (Екватор)

Додаток 4

Кросворд на тему «Африка»
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По вертикалі:

1 На якому півострові  знаходиться  крайня східна точка материка Африка?

2 Яка протока розділяє Африку з Європою?

4      Який з вчених досліджував пн. – сх. Африку.  Єгор…

     7     Який мис є крайньою південною точкою материка? 

     9     Яка найбільша затока омиває береги Африки?

По горизонталі:

3 Який океан омиває береги Африки зі сходу?

5     Який мис є крайньою північною точкою материка Африка?

6     Який з англійських вчених досліджував пд. і центральну  Африку ?        Девід…

8     Який мис є крайньою західною точкою материка?

10   Який з найбільших островів розташований поблизу берегів Африки?

Тема. Узагальнюючий урок-вікторина «Північна Америка»

Мета уроку: в ігровій формі перевірити знання учнів з теми «Північна Америка».

 Виховувати почуття колективізму, взаємовиручки. Розвивати допитливість, самостійність у прийнятті рішень.

Тип уроку: урок-вікторина.

Обладнання уроку: конверти із заготовленими завданнями для команд, ілюстративний матеріал до завдань.

Хід уроку  

І. Організаційний момент

Учитель пояснює правила гри.

ІІ. Проведення гри

Конкурс І.

«Хто такий? Що таке?»

Для того, щоб задати активний темп грі, вікторина розпочнеться з бліц-опитування капітанів команд. За 1 хв. вони повинні назвати, яким об’єктам відповідають 15 запропонованих слів (гора, озеро, рослина, місто і т. д.). Якщо капітан встигає за 1 хв. дати правильні відповіді, то команда отримує 5 балів.

Наприклад:

Завдання команді 1

1.     Колорадо                                      

2.     Єллоустоун

3.     Койот

4.     Маккензі

5.     Тундра

6.     Орісаба

7.     Огайо

8.     Маїс

9.     Алеут

10. Мітчелл

11. Оттава1

2. Кактус

13. Гурон

14. Торнадо

15. Ніагара

Завдання команді 2

1.     Вінніпег

2.     Секвоя

3.     Вашингтон

4.     Онтаріо

5.     Аппалачі

6.     Ескімос

7.     Мічиган

8.     Грізлі

9.     Міссурі

10. Юкон

11. Флорида

12. Мак-Кінлі

13. Прерія

14. Мерчісон

15. Куба

Конкурс ІІ.

«Чи знаєте ви карту?»

На столі лежать зображеннями донизу аркуші паперу (їх може бути, наприклад, 4), на яких зображено контури півостровів, островів материка. Учасники конкурсу (по одному від команди) беруть по черзі аркуші. Вони повинні через 2 хв. відповісти, які саме географічні об’єкти зображено. За кожну правильну відповідь нараховується 2 бали.

Конкурс ІІІ.

«Про що розповідають карти»

(конкурс топонімів)

Кожна команда отримує на аркуші паперу перелік географічних назв Північної Америки, походження яких потрібно пояснити. На підготовку командам відводиться 5 хв. Під час відповіді потрібно зазначити, з якої мови походить назва і що означає. Кожна правильна відповідь оцінюється 2 балами, неповна – 1.

Наприклад:

Завдання команди 1

1.     Гренландія (з датської – «зелена країна»).

2.     Мехіко (назва походить від імені бога війни ацтеків Мехітлі).

3.     Флорида (з іспанської – «квітучий»).

4.     Мічиган (на мові індіанців-алгонкінів – «велика вода»).

5.     Колорадо (з іспанської – «червона вода»).

Завдання команди 2

1.     Попокатепетль (на мові індіанців – «гора, що димить»).

2.     Ньюфаундленд (з англійської – «знову відкрита земля»)

3.     Онтаріо (на мові місцевих індіанців – «прекрасне озеро»).

4.     Кордильєри (з іспанської – «гірський хребет»).

5.     Лабрадор (з португальської – «країна рабів»).

Конкурс ІV.

«Ти – мені, я – тобі»

  Перед вікториною команди-суперниці готують запитання одна одній. Учасники команд ставлять запитання суперникам і через 1 хв. після його оголошення чекають відповіді на нього. Запитання команди ставлять по черзі.

   Журі стежить за часом, який відводиться на обдумування відповіді. Кожна правильна і повна відповідь оцінюється 2 балами, неповна – 1 балом, неправильна – 0 балів.

Наприклад:

Запитання команди 1

1.     У січні в районі мису Мерчісон не обійтися без теплого одягу. У той же час на мисі Мар’ято можна ходити в шортах. Чому?

2.     Чому корінне населення Північної Америки називають індіанцями?

3.     Чим тундра відрізняється від тайги?

4.     Посухи – досить часте явище на території США. Чому найбільш катастрофічні з них охоплюють західні райони країни?

5.     Чому індіанці назвали Міссісіпі «великою рікою», «батьком вод»?

Запитання команди 2

1.     Чому на карті Північної Америки багато європейських назв?

2.     Як розподілилися б опади на території материка, якби Кордильєри були розташовані на сході материка?

3.     Чим пояснити велику кількість озер у Північній Америці?

4.     Яку роль у формуванні населення материка Північної Америки відіграла колонізація Африки?

5.     У Північній Америці природні зони змінюють одна одну не тільки з півночі на південь, а й із заходу на схід. Чому?

КонкурсV.

«Географічна анаграма»

   Анаграма – перестановка букв, внаслідок якої з одного слова утворюється інше.

   Капітанам команд пропонується вибрати конверт, в якому є набір букв, з яких за 3 хв. потрібно скласти слово – географічну назву (наприклад: Атабаска, Ванкувер). Завдання виконується всією командою. За правильно складене слово нараховується 3 бали.

Конкурс VI.

«Упізнай мене»

   Кожна з команд отримує по кілька кольорових листівок із зображеннями тварин Північної Америки. Через 3 хв. учасники команд повинні назвати цих тварин, а також природну (ні) зону (ни), в яких вони водяться. Кожна правильна і повна відповідь – 2 бали.

ІІІ. Підбиття підсумків

  Після завершення останнього конкурсу підраховують кількість балів, одержаних командами за всі конкурси вікторини. Сумарна кількість балів кожної команди оголошується одним із членів журі. Команда-переможець нагороджується призом.

ІV.Домашнє завдання

Повторити :Параграфи 39-45, підготуватися до тематичного оцінювання.
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