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ЕКОЛОГІЧНІ ІГРИ





“БУДЬ УВАЖНИЙ”





( ДЛЯ УЧНІВ 1 –2 КЛАСІВ )





    МЕТА.           Закріплення знань учнів про умови життя рослин.                   


  ЗАВДАННЯ.  Правильно визначити умови росту даної рослини.          


 ОБЛАДНАННЯ.   М’яч.    


 МІСЦЕ ПРОВЕДЕННЯ. Подвір’я.


                                                        


ХІД  ГРИ





Гравці стають у коло. Ведучий у центрі з м’ячем. Він називає рослину і кидає м’яч одному із учасників. Гравець повинен назвати місце, де ця рослина зустрічається у природі. Наприклад : 


“ Сосна !” -  “ Сосна росте в лісі !”   


“Волошка!” – “Волошка росте в полі!”


“Мати й мачуха !”-  “зустрічається на горбках, берегах річок!”


Якщо гравець невірно назвав місце де зустрічається в природі рослина чи дерево, він виходить з гри. Виграє той, хто без помилок відповів на всі запитання.


Якщо гра продовжується переможець може стати ведучим.














“ПОВЕРНИ  МЕНЕ  ДОДОМУ”


 ( ДЛЯ УЧНІВ 1-3 КЛАСІВ )





 МЕТА.          Закріплення знань про умови життя тварин.


 ЗАВДАННЯ. Поселити звірів та птахів в умови, що відповідають способу їхнього життя. 


 ОБЛАДНАННЯ. Картинки із зображенням лісу, степу, лугу; вирізані зображення, або малюнки звірів.


 МІСЦЕ ПРОВЕДЕННЯ. Клас, спортзал.





ХІД ГРИ


На набірному полотні чи на дошці, прикріплено картки (картини)  із зображенням лісу і лугу, або степу і лугу, поля і водойми, саду і водойми і т.д. Під картинами довільний набір картинок із зображенням тварин.


Всі гравці діляться на дві команди. Кожна команда обирає одного “ерудита”. За сигналом ведучого “ ерудити ” з обох команд підходять до картин та відбирають “зайвих” тварин, тобто тих, що не живуть в умовах, які зображено на картині. Потім по черзі вони пояснюють, чому саме цю тварину вони вилучили. За кожне правильне пояснення їм зараховуються бали від 3 до 5 , в залежності від змістовності відповіді. Виграє та команда, яка найбільше дасть правильних відповідей та набере найбільшу суму балів.


Правила гри:” ерудити ”, відібравши “зайвих” тварин, повертаються до гравців (класу) обличчям і вже більше не мають права відбирати тварин, або ставити їх на місце. Якщо “ерудит” дає неправильну відповідь, або неправильно відібрав тварин, хтось із членів команди може виправити помилку, дати правильну відповідь, але за кожне доповнення з команди вираховується один бал.


ЧОТИРИ    СТИХІЇ





(для учнів 1-4 класів)


Мета. Формування понять про середовище існування.


Завдання. Правильно назвати тварин ( рослин), що живуть у вказаному середовищі.


Обладнання. М’яч (якщо гра проводиться на майданчику), або ілюстрації краєвидів (якщо гра проводиться у класі), указка.


Місце проведення. Майданчик, або клас.





ХІД ГРИ





Всі стають в коло. В центрі його – ведучий, з м’ячем у руках..  Ведучий кидає м’яч одному із гравців і каже при цьому одне з чотирьох слів: вода, повітря, земля, вогонь, (або показує на ілюстрацію, що є на дошці і називає когось із гравців).


Той, кому кинуто м’яч, повинен піймати його, (або кого назвав учитель, повинен встати) і якщо названо ЗЕМЛЯ – відповісти назвою якої-небудь тварини чи рослини, яка живе на землі. На слово ВОДА – назвою риби. На слово ПОВІТРЯ – назвою птаха. При слові ВОГОНЬ-потрібно підняти м’яч над головою і повернутися кругом.


Одночасно з відповіддю кинути м’яч ведучому. Якщо гра у класі, та ведучий показує на вогонь на малюнку , а гравець повинен сказати  можливу причину пожежі. Під час гри відповіді не повинні повторюватись. Хто помилився у відповіді вибуває з гри.








   


ПТАХИ


( для учнів 4-7 класів)


Мета. Формування понять про особливості життя птахів. 


Завдання. Правильно назвати перелітних і зимуючих птахів, їхні зовнішні ознаки. Місце проведення. Майданчик, галявина.


ХІД  ГРИ


Гравці обирають ведучого і “яструба”, решта  - “птахи”. Ведучий потай від яструба дає назву кожній пташці: “зозуля”, “горобчик”, “синичка”, “дятел”, “шишкар”, “ластівка” і т.д.


Ведучий кричить до яструба :-“Лети!”. ”Яструб” прилітає і ведучий його запитує:


Ти за ким прилетів?


За пташкою.


За якою?


За ластівкою. (зозулею, дятлом, синичкою)


Що про неї знаєш?


Якщо “яструб назвав пташку, то повинен розповісти все, що про неї знає ( зовнішні ознаки, де живе, чим живиться, перелітний чи зимуючий)


Якщо “яструб” все розповів і не помилився, то названа пташка вибігає із гурту , а він намагається її зловити. Якщо ж “яструб” помилився, або нічого не знає про птаха, то він виходить з гри. Якщо він назвав пташку, якої серед гравців немає, то ведучий говорить: - “ Такої пташки в нас нема. Подумай, мудра голова. Бо якщо знов помилишся – голодний лишишся!” 


 Правила гри: якщо “яструб” вийшов з гри, обирають іншого. А коли він впіймав птаха, то цей птах стає “яструбом.”





ЩО ЗАЙВЕ ?





( для учнів 3-5 класів)





Мета . Осмислити вплив антропогенного фактора на природне середовище.


Завдання. Виявити в природному комплексі ( ліс, лука) предмети, що не належать до живої природи та їх вплив на неї.


Обладнання. Різні предмети, що належать і не належать до природи : папір, олівці, секундомір, картки різного кольору (червоні, жовті, зелені),


Місце проведення. Лісова галявина, парк, ліс.


Підготовка до гри. Керівник гуртка, завчасно готує стежку (30-50 м) і на ній, у малопомітних місцях, розкладає кольорові кульки від дитячих пістолетів, шматки поліетилену, клаптики синтетичних тканин, консервну банку, скляні пляшки, стаканчики від йогуртів чи морозива, вішає гілочку з плодами шипшини на кущ калини, сосни на листяне деревце тощо. Всього 15 –20 предметів, половина з яких не перегниває.


БЕСІДА З ГУРТКІВЦЯМИ.


Чи ростуть листочки берези на ліщині?


Чи можете відрізнити плоди шипшини від плодів малини?


Як ви думаєте: стаканчики від морозива і йогурту, скляні пляшки – теж частина природи?


Чи спостережливі ви?


ХІД ГРИ


Ведучий знайомить гравців з правилами гри. Потім стає в кінці стежки, а діти на її початок, де написане слово СТАРТ. За помахом руки ведучого, один з гравців вирушає на пошуки захованих предметів. Через 30 секунд, ведучий дозволяє стартувати слідую чому гравцеві “досліджувати” стежку і т.д. Гравець, що прийшов першим, отримує від ведучого папір і олівець і записує все, що він запам’ятав із розкладених предметів.


 Переможцем вважається той, хто запише найбільше предметів.





Обговорення гри.


   Що із помічених вами предметів не належить до живої природи? Які із помічених вами предметів можуть розкладатись а які ні , які розкладаються у природі десятки років? Хто в основному засмічує ліс, луки? Як допомогти природі? В якому б лісі ви хотіли відпочивати, в якому насмічено чи в якому чисто? Чому?





Примітка.


  На час обговорення, діти можуть розділитися на дві команди і змагатись за кількість вірних відповідей, які ведучий може оцінювати в бал, або давати дітям картки різних кольорів. Наприклад: зелена – відповідь вірна, червона – відповідь вірна і поширена, жовта – відповідь не точна. У кого більше зелених і червоних карток , той переможець.                                
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