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Введение
Активное внедрение системно-деятельного
подхода в образовательный процесс является
важной задачей современного обучения детей.
Одной из эффективных форм для младших
школьников могут стать интерактивные игры.
Они применимы к разным типам уроков и
внеурочных занятий, в том числе направленные
на экологическое воспитание.



Интерактивность
(«Inter» - это взаимный, «act» - действовать) –
означает взаимодействовать или находиться в
режиме беседы, диалога с кем-либо.
Быть активным участником.



Основные принципы интерактивных 
методов обучения



Интерактивная  игра 
«Патентное бюро».

Деятельность:
-решение проблем;
-генерация идей;
-взаимодействие в группе;
-анализ информации;
-проектирование.
Метод: мозговой штурм.
Данная игра требует
самостоятельного решения
экологических проблем и
аргументированной защиты своей
позиции.



Условия игры
В игре принимают участие команды по
5-7 человек и Патентное бюро
(учителя или ученики) 2 -3 человека.
Патент дается на изобретение,
открытие чего-либо нового.
Участникам предстоит придумать и
запатентовать способы защиты
природы от различных воздействий.
Ведущий кратко описывает важность
решения проблем, которые будут
представлены в игре, акцентирует
внимание на том, что существуют
различные пути решения
экологических проблем.

карточки



Каждая команда по очереди делает
ход, бросая кубик. Игровое поле
содержит проблему, которую
необходимо решать.
Например,
-нефть разлилась в открытом море,
необходимо убрать нефтяную
пленку;
-повышенная кислотность воды
приводит к деградации водоема,
найти способ достижения
нормальной кислотности воды;
-чрезмерный вылов рыбы приводит к
истощению рыбных запасов, найти
способ оптимизации уловов и т. д.



Участники в течении 5 минут должны предложить свой
способ решения и представить его Патентному бюро. Если
проблема решена, то команда становится владельцем
данной клетки и получает патент и денежную премию за
своё изобретение. Если предложенный способ не
запатентован (проблема не решена), команда вынуждена
внести деньги в банк в соответствии со стоимостью
патента, которая указана на игровом поле.
Далее команда попадающая на запатентованную клетку
должна либо выплатить владельцам сумму равную премии,
либо заново решить эту проблему. Причем сделать это она
лучше владельцев.
Таким образом, самая изобретательная команда
оказывается самой финансово состоятельной и
владеющей наибольшим количеством игровых клеток.



Творческое задание «Ареал»
Деятельность:
-творчество
-картирование
-анализ

Основные понятия:
-ареал вида
-экологический фактор
-экологическая ниша
-адаптация



Карта-схема 
территории

Детям предлагается нарисовать
вымышленное животное, дать ему
имя. Определить условия
проживания: высоту, среднегодовую
температуру и сколько съедает
калабриков (шуточных грибов).

На карте – схеме территории ищем
подходящий ареал, ориентируемся на
условные линии: изогипсы,
изотермы, «изокалабры».

Предлагаем обосновать правильность
выбора территории.



Экологическая экспертиза

Деятельность:
-чтение карты
-работа с «Розой ветров»
-работа с масштабом
-взаимодействие в группе
-анализ информации, 
прогнозирование
-произведение расчетов

Основные понятия:
-экологическая экспертиза
-экологический норматив



Топографическая 
карта

Игровая ситуация : химический
концерн предлагает построить
новый завод по производству
пестицидов.
Наиболее привлекательным для
концерна оказался район,
представленный на
топографической карте.
Для реализации строительства
проект должен пройти
независимую эколого-
географическую экспертизу.



Задание:
- выяснить возможность строительства
предприятия в данном районе;
-в случае возможности строительства
определить площадку, удовлетворяющую
экологическим требованиям и интересам
концерна;
- указать выбранное вами место на
топографической карте;
-привести доводы в защиту вашего решения.
Особые обстоятельства
1. Предусмотрите тот факт, что в случае
аварии на предприятии произойдет выброс в
атмосферу хлорсодержащих веществ, поэтому
в зоне, расположенной по направлению
господствующего ветра, шириной 5 км и
длиной 20 км не должно быть населенных
пунктов и охраняемых природных объектов.
2. Забор воды из природных водных объектов
не должен превышать 5 % от общего объема
воды в озере.



Выводы:
1. В ходе интерактивных игр формируются
осознание экологических понятий, терминов,
представлений, ведется активный поиск выхода из
сложившейся экологической проблемы;
2. Развитие коммуникативных качеств, умений
договариваться, обсуждать, аргументировать и
приводить доказательства своей позиции;
3. Расширение кругозора детей, творческого
потенциала, нестандартного мышления.
Таким образом, формируется активная
личность ученика, удовлетворяющая свои
образовательные потребности.



Используемые ресурсы:
1. Образование для устойчивого развития: интерактивные формы 
обучения. Учебно-методическое пособие/Д. А. Гдалин, М. Ю. Челпан, С. 
И. Махов и др.; Под ред. В. П. Соломина.-СПб.: Эпиграф, 2004.
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