ДИДАКТИЧЕСКИЙ СУНДУЧОК
♦ Дидактические игры
Дидактическая игра позволяет эффективно реализовывать все ведущие функции обучения: образователь​ную, воспитательную и развивающую на основе прин​ципов педагогики сотрудничества.
Какие задачи решает использование такой формы обу​чения ?
· Осуществляется более свободный, психологичес​ки раскрепощенный контроль знаний.
· Исчезает болезненная реакция учащихся на не​ удачные ответы.
· Подход к учащимся в обучении становится более
деликатным и дифференцированным.

Обучение-игра позволяет научить:
· распознавать,
· сравнивать,
· характеризовать,
· раскрывать понятия,

· обосновывать,
· применять.
В результате применения  методов игрового обучения достигаются следующие цели:
· стимулируется познавательная  деятельность уча​щихся;
· активизируется мыслительная деятельность;
· самопроизвольно запоминаются специальные све​дения;
· формируется ассоциативное запоминание;
· решаются проблемные вопросы;
· выявляются личностные черты характера ученика;
· усиливается мотивация к изучению предмета.
Все это говорит об эффективности  обучения в процес​се игры, которая является квазипрофессиональной дея​тельностью, имеющей черты как учения, так и труда.
Игровые модели, способствующие  активизации внимания, мышления  и быстроте реакции в решении поставленных задач
Игра «Химическое казино»
Опробованы два типа этой игры: командный и инди​видуальный.
Цель игры: Обобщение изученного материала по со​ответствующей теме (разделу) и активизация учебной деятельности учащихся при подготовке к уроку, зачету.
Оснащение игры:
1. Используется детская игра «Рулетка» или «Вол​чок», к которой необходимо прикрепить стрелку.
2. Песочные часы или секундомер, которые находят​ся у учителя.
3. В классе, где проводится игра, ставится стол, на него «рулетка», а вокруг стола рассаживаются участники игры во главе с учителем.
4. Учитель заранее готовит вопросы по данной теме.
Вопросы имеют разную сложность и оценивают​ся определенным количеством баллов.
Например, в углу карточки с вопросом нарисованы фигуры, соответствующие набранным баллам. Такие «фишки» участники игры набирают за правильные от​веты.
ТЕХНОЛОГИЯ ИГРЫ:
 1 тип. Командный
Класс делится на две или три команды. Капитаны команд выбираются самими учащимися. На эту роль не всегда попадает хороший ученик, чаще ребята выбира​ют лидера, чувствующего игру, умеющего четко распре​делить обязанности и вопросы по степени трудности между участниками команды. Вокруг «рулетки» раскладываются вопросы. У учителя на столе находятся одно​минутные песочные часы (или секундомер), «фишки», журнал для подсчета набранных командами баллов.
Игра проходит веселее и оживленнее, если команды выбирают себе смешные названия, типа: «Башмаки», «Копченые утки», «Гномы», «Магистры» и т. д.
Условия игры
1. Каждая команда поочередно крутит «рулетку» и по стрелке отвечает на доставшийся вопрос. Если никто из игроков этой команды не может ответить 
на вопрос, то он переходит к соперникам.

2. На обдумывание дается одна минута. Если игрок отвечает сразу, то команда имеет в резерве сэкономленное время.
 
3. Если обе команды не могут ответить на вопрос, с  них взимается «штраф» в размере «стоимости» данного вопроса.
 
4. Выигрывает команда, набравшая большее количество очков, и ее участники автоматически получат   «зачет» или освобождаются от письменной 
контрольной работы по этой теме.
 
5. Общее количество баллов распределяется среди участников команды в виде оценок по пятибалльной шкале, которые учитель обязуется поставить в журнал.
 
Капитаны команд при распределении баллов среди участников игры учитывают КПУ (коэффициент полезного участия) игроков. Максимально    каждый игрок может получить 10 баллов, т. е. две   
«пятерки». При подведении итогов игры возникают интересные ситуации:
 
· в одних командах делят набранные очки «побратски» — поровну;
 
· другие распределяют очки даже более сурово,    чем учитель, вводя оценку «1», чтобы более активному игроку поставить «4», а не «3», т. е.     метод КПУ используется рационально.
 
II тип. Индивидуальный
Условия игры
 
1. Учащиеся поочередно крутят «рулетку», вокруг     
2. которой разложены вопросыВопросы имеют свою «цену» в зависимости от
сложности — 0,3; 0,4; 0,5; 0,6... баллов.
3. Если учащийся не может ответить, то получает «штраф», соответствующий стоимости вопроса, а вопрос переходит к следующему игроку.
4. Учитель фиксирует время подготовки (не более 1 ми​нуты) и набранные каждым участником игры баллы, суммируя в полученную оценку — «3», «4», «5».
Примечание: Заработанная таким способом любая «оценка» не вызывает отрицательной реакции, так как добыта честным трудом, но весело и интересно.
Терминологические игры
Для запоминания и правильного употребления хими​ческих терминов можно использовать разнообразные игровые формы:
· составление кроссвордов и их решение;
· химические диктанты;
· игра в слова;
· распознавание синонимов.

Важность владения терминами неоспорима, так как тер​мины:
а)
являются строго определенным понятием науки или  техники;
б)
в научной практике имеют то же назначение, что и слова языка, с которым связана мыслительная деятельность человека;
в)
придают мышлению такие качества, как точность, четкость;
г)
способствуют выработке логических умений, т. е. анализировать, различать, абстрагировать и обоб​щать.
I Игра «Термины-синонимы»
В химии многие вещества имеют номенклатурные названия, т. е. по общепринятым международным пра​вилам, и тривиальные названия — полученные «из жиз​ни». Составление заданий, в которых надо найти нуж​ное соответствие одинаковых веществ, но с разными «именами», вырабатывает у учащихся более быстрое их запоминание. Проведение дальнейшей работы в виде более сложного химического диктанта (с применением формул данных веществ) позволяет достигать высоких результатов в приобретении терминологических знаний.
Примечание: Это «Карточки быстрого ответа». При изготовлении удобно прикрепить к ним с лицевой сто​роны прозрачную плотную пленку, по которой учащий​ся легко и быстро проведет фломастером стрелки. Фло​мастер легко стирается, а пленку после многоразового использования можно легко заменить. Чтобы карточки дольше «жили» — рациональнее их ламинировать.
Игра «Найдите соответствие»
Цель игры: Отработка навыков быстрого запомина​ния формул химических символов и их «произноше​ния».
Технология игры:
При изучении химических элементов дети готовят дома карточки с формулами химических элементов и отдельно — с их «произношением». Игра имеет несколь​ко вариантов:
1-й вариант. Учитель просит показать элемент «медь», дети показывают карточку — «Сu»; учитель по​казывает свою карточку «Fe» и просит показать «произ​ношение» — «феррум»; и затем проговаривают устно.
2-й вариант. Учитель раздает на листочке названия нескольких химических элементов, например: кисло​род, водород, свинец, ртуть, кремний, а учащиеся по своим карточкам должны составить соответствующие пары:
О
(о)
Н
(аш)
РЬ         (плюмбум)
Hg         (гидраргирум)
Si
(силициум)
3-й вариант. Учитель готовит «Карточки быстрого от​вета», с формулами и «произношением» названий эле​ментов, только с перепутанным соответствием. Задача учеников — поставить правильно стрелки между фор​мулами и названиями.
Примечание.
Эту игру также хорошо проводить при заучивании названий кислот и их солей, а также при освоении других тем.
Тренинговые игры
Игра «Соответствие движению»
Цель игры: внести в обучение оживление и разрядку, которая способствует непринужденному запоминанию формул, названий, терминов.
Используется на уроках и «учебных состязаниях».
Технология игры:
Учитель договаривается с учащимися, что если он называет:
· кислоту — они поднимают правую руку;
· оксид — левую руку;
· основание — берутся за нос;
· соль — берутся за правое ухо.
Результат игры:
Игра проходит весело и оживленно, быстро; и на ос​нове «ассоциативных движений» достигается выучивание необходимых химических соединений, происходит слуховое восприятие соответствующих формул.
Игра «Кто больше вспомнит слов»
Цель игры: активизировать процесс реминисценций, повторения и запоминания химических терминов.
Технология игры:
1. Игра ориентирована на быстроту реакции (дается ограниченное время — 5—7 минут).
2. Выбираем короткое слово, например «БРОМ».
Каждую букву этого слова пишем в отдельный столбик таблицы.
3. На каждую букву слова «БРОМ» вспоминаем и пишем химические термины.
4. Игру можно усложнить, строго ограничивая сло​ва тематикой.
5. Выигрывает тот, кто больше и правильнее напи​шет химических терминов.
Образец результатов такой игры:
♦ Игра «Найдите лишнее»
Цель игры: научить распознавать по формулам раз​личные классы неорганических и органических ве​ществ.
Технология игры:
1. На доске (или кодопленках) написаны пять стро​чек химических формул различных веществ. В каждой строчке по четыре формулы.
2. Игроку в каждой строчке следует вычеркнуть фор​мулу вещества, принадлежащего не к тому классу, к которому относятся три других.
3. Задание выполняет один человек, но можно пред​ложить его группе учащихся, используя принцип «эстафеты».
♦Игра «Химическая разминка»
Цель игры: активизировать процесс заучивания фор​мул и химических веществ и их названий на уроке.
Технология игры:
Класс делится на две команды, учитель поочередно показывает карточки с написанными формулами ве​ществ, которым надо дать названия. Такие формулы команды могут показывать друг другу, а учитель фикси​рует правильные ответы.
Например:
H2SO3    сернистая кислота
Na2Si03 силикат натрия
Игра «Блиц-турнир»
Цель игры: активизировать процесс распознавания и заучивания формул и названий химических соединений или химических элементов.
Технология игры:
Вызываются по одному игроку от каждой команды. Один стоит у кодоскопа, второй — получает набор кар​точек с формулами веществ. Игрок с карточками пока​зывает классу формулу этого вещества (например, Н3РО4) так, чтобы ее не видел игрок у кодоскопа, и на​зывает это вещество (ортофосфорная кислота), а игрок у кодоскопа пишет его формулу.
В этой игре происходит тройной контроль знаний:
1. Класс фиксирует визуально формулу.
2. Формула пишется и повторяется ее название.
3. Формула воспроизводится на слух.
Эта игра динамична, не требует много времени и может быть использована по многим темам неоргани​ческой и органической химии.
♦ Игра «Верю — не верю»
Цель игры: провести закрепление или повторение материала с классом или с учеником, который скован и теряется при ответах у доски.
Технология игры: Учитель говорит, что загадал веще​ство, и называет его, а затем задает правильные и непра​вильные вопросы о его составе, свойствах, применении, на которые ученик отвечает только «Да» или «Нет».
Учитель: Я загадала вещество «кислород».
· Веришь ли ты, что его химический символ «О»?
(Да)
· Веришь ли ты, что его молекулярный состав О3?
(Нет)
· Веришь ли ты, что он входит в состав воздуха? (Да)
· Веришь ли ты, что он газ? (Да)
· Веришь ли ты, что он входит в состав воды? (Да)
· Веришь ли ты, что он может быть жидким? (Да)
· Веришь ли ты, что человек дышит только чистым кислородом? (Нет)
И так далее...
♦ Игра «Парадокс»
Цель игры: Научить детей на слух воспринимать на​звания веществ и быстро ориентироваться в возможно​сти их взаимодействия.
Технология игры: Учитель (или играющие команды) задают друг другу вопросы по определенной теме. Во​просы должны быть заранее продуманы, они могут быть: каверзными, тавтологическими или просто шуточными.
Примерный перечень вопросов:
1.
Что произойдет, если смешать гидроксид кальция с
гашеной известью?
•
Ничего — это одно и то же вещество.
2.
Что произойдет, если растворить хлорид натрия в воде?
•
Будет соленая вода.
3.
Что произойдет, если опустить палец в раствор серной кислоты?
•
Лучше этого не делать — будет ожог.
4. Что произойдет, если фиолетовый лакмус опустить в раствор нитрата калия?
•  Ничего, лакмус не изменит цвета, так как это соль сильного основания и сильной кислоты.
Игра «Снайперы»
Цель игры: Укрепить умения и навыки работы с таб​лицей растворимости.
Технология игры: Учитель сообщает детям, что объяв​ляется конкурс на лучшего «стрелка». Условие конкур​са состоит в том, что необходимо выяснить:
· Растворимы ли в воде предложенные вещества, например: NaCl, FeSO4, A1(OH)3?
· Растворимы ли в воде карбонат магния, сульфат аммония, гидроксид железа(Ш)?

· Составьте три нерастворимых основания.
· Назовите три нерастворимые соли кремниевой кислоты.
И так далее, вопросы можно варьировать по состав​лению формул различных веществ.
Игра «Химический аукцион»
Цель игры: с помощью соревновательного эффекта вызвать у учащихся желание выучить и знать химичес​кие элементы, названия и формулы веществ, основные классы неорганических и органических веществ.
Технология игры:
Игра интереснее проходит, если имеются атрибуты аукциона: молоток и гонг.
Учитель просит участников «аукциона» называть амфотерные оксиды и гидроксиды. Игроки начинают пе​речислять вещества. Если наступает пауза, которая длится более 5 секунд, то последнее вещество повторяется три раза — звучит гонг: «Продано»! Выигравшая команда (или игрок) покупает «Амфотеры». Далее «про​дают» — «Кислоты», «Соли» и т. д.
Результаты: При систематическом использовании терминологических игр достигается выучивание хими​ческих формул и терминов на уроках, без мучительных и малоэффективных домашних заданий: «НАДО вы​учить!»
Занимательная дидактика
Одним из важнейших условий обучения является обратная связь. Контроль знаний в школе представлен различными видами дидактики:
Итоговые (обобщающие)
· Устные зачеты, экзамены.
· Письменные контрольные работы.
· Практические, лабораторные работы.
· Контрольные тесты.
Текущие
· Ответы на вопросы плана-конспекта.
· Вопросы из учебника по изучаемой теме.
· Карточка с заданием (теоретическим, практи​
ческим).
· Задачи.
· Кроссворды и т. д.
Карточка с вопросом. Это в некотором смысле — «лицо» учителя: если оно требовательно-суровое, кара​тельно-оценивающее, то чаще всего:
1) тормозит мыслительную деятельность ученика, способность думать, вспоминать;
2) парализует даже те знания, которые у него есть;
3) вселяет неуверенность в своих силах;
4) порождает глубокие пробелы в знаниях;
5) провоцирует «комплекс неполноценности»: «не понимал», «не пойму» и «не смогу понять»;
6) ослабляет мотивацию к обучению, настраивает на равнодушное отношение к предмету, а иногда и невольное негативное отношение и к преподава​телю.
Опыт показал, что занимательная игровая дидактика дает гораздо больший эффект при контроле знаний, так как действует на положительные эмоции учащихся. Она способна вызывать:
· любопытство,
· удивление,
· восхищение,
· радость познания,
а вследствие этого у учащихся появляется искреннее же​лание
· понять,
· запомнить,
· применить.
Если у ученика будет сформировано умение самосто​ятельно работать с учебником, дополнительной литера​турой, дели и задачи урока будут решаться проще и с большей результативностью.
На первых ступенях изучения предмета, чтобы возбу​дить интерес и желание учиться, чтобы не «спугнуть» уче​ника сложностью материала, рациональнее использовать карточку «Помощник», в которой помимо вопроса есть таблица, схема, правило, опорный сигнал, позволяющий легче и спокойнее ответить на вопросы.
Карточка «Проверь себя» больше поможет слабому ученику, так как наряду с вопросом она содержит и ответ на него. Впоследствии такие вопросы (уже без ответов) не вызовут психологического страха и затруднений.  
Если ученик по какой-либо причине не освоил большой раздел программы, то ему на помощь приходят   «Обобщающие» и «Обучающие» карточки: с небольшим   теоретическим обоснованием по теме и практическим  примером, что даст возможность ответить на заданный аналогичный вопрос.
В программу 9 класса введен раздел «Органическая химия», который дается, ввиду обширности материала, и малого количества времени, только в обзорном виде. Эту нелегкую задачу помогает решать обобщающая таб​лица «Органика в твоих руках», в которой удачно соче​таются игра, работа с учебником, обучение целому раз​делу органики, повторение и быстрый результат — понимание и запоминание.
Использование на уроках «Информационных» кар​точек, в которых подобран краткий материал, связан​ный с практическим применением, проблемами охраны окружающей среды, и «Сигнальных» карточек с допол​нительной информацией (рисунок, схема, портрет уче​ного и другой сопутствующий материал), позволяет рас​ширить кругозор, повысить качество мышления и в итоге дать необходимый «нестандартный» минимум знаний.
Занимательная дидактика в форме маленьких расска​зов, историй, где химические вещества представлены как «одушевленные» герои, способствует развитию об​разного мышления и ассоциативной памяти учащихся. Такие задания выполняются с живой заинтересованно​стью, без принуждения, а иногда стимулируют у детей желание самим сочинить подобную химическую «жизнь», т. е. рождается элемент творчества.
В данной главе приводятся различные варианты и виды занимательной дидактики. 

Виды дидактических карточек
♦ «Карточка быстрого ответа»
· Предполагает работу с терминами.
· Краткое тестирование.
· Подведение итогов по небольшому разделу.
Такая карточка покрыта плотной полиэтиленовой пленкой, по которой ученик фломастером пишет крат​ко ответ, подчеркивает или ставит стрелки. Эта карточ​ка экономит время урока, выглядит эстетично.
♦Карточка «Сигнальная»
· Способна выработать различного рода ассоциа​ции, которые позволят ответить на заданный во​прос.
· Осуществляет причинно-следственные связи.
· Помогает вспомнить, воспроизвести и применить
знания при ответе на вопрос.
♦Информационная карточка
· Несет дополнительные сведения к изучаемой теме.
· Данная информация способствует усвоению учеб​ного материала.
· Помогает ответить на поставленный вопрос не​ тривиально.
· Помогает понять применение химических знаний
в производстве, медицине, быту.
· Подтверждает связь науки с жизнью.
· Осуществляет межпредметные связи.
Развивает кругозор, широту и научность взглядов
Рельефная карточка с логическим заданием
 
· Активизирует психические процессы: ощущение,  восприятие, представления, в результате которых   возникает основа для обобщающе-аналитической  мыслительной деятельности.
 
· Помогает выстраивать логическую цепочку: строение — свойства — применение.
· Способствует возникновению проблемных вопросов.
 
♦ «Карточка развивающего обучения»
· Осуществляет нравственное, экологическое воспитание учащихся.
· Живые факты из истории химии, биографии ученых пробуждают интерес к предмету, делают его   более доступным.
 
· Генетическая связь, межпредметные связи развивают философское восприятие мира.
 
· Осуществляет связь химии с технологией, процес​сами производства, способствует укреплению мотивации к обучению, выявляет профессиональное ориентирование.
Примеры дидактических заданий
Тема: «Периодический закон и периодическая система Д. И. Менделеева»
Задание № 1
Он любил переплетать книги и делать чемода​ны. Однажды он покупал материал для работы. Кто-то спросил: «Кто это такой?» — «Неужели вы не знаете? — ответил продавец. — Их все знают — это известный чемоданных дел мастер, господин...»
Кого имел в виду продавец?
Больше всего он умел мастерить чемоданы. Как-то умаялся, заснул, и что-то приснилось ему.
А вы знаете, что приснилось Дмитрию Ивано​вичу?
В каком году было опубликовано это открытие?
Напишите формулировку закона, данную авто​ром.
Задание № 3; стихи Ефимовского Е.
* * *
Случилось в Петербурге это, Профессор университета Писал учебник для студентов, Задумался невольно он:
«Как рассказать про элементы, Нельзя ли тут открыть закон? Найдется ль правило простое, Что целый мир объединит?»
Таблицу Менделеев строит — Природы ищет Алфавит...
Искали многие решенье, Но, проходя лишь полпути, Бросали. Мучили сомненья: «А можно ли закон найти?»
Мир состоит из элементов, В то время знали шестьдесят,
А сколько их всего? На это Нельзя ответить наугад.
По порядку, по закону Элементы встали в ряд. И выходит, что в колонку Все похожие стоят!
Кремний встал под Углеродом, Сера схожа с Кислородом, Алюминий встал под Бор — Замечательный подбор!
Металлы под металлами, Едкие под едкими, Ковкие под ковкими Идут своими клетками.
По порядку все стоит —
Вот природы Алфавит!
Вопросы к стихотворению
1. Что называется периодом?
2. Что называется группой?
3. Напишите элементы 3-го периода.
4. Напишите элементы V группы главной подгруппы.
Задание № 4
Потерялся
 
Породистый оксид, принадлежащий жильцу из      | 3-го подъезда.
Особые приметы: имеет молекулярную мас​су 102.
Прошу вернуть за вознаграждение. Если Вы сможете найти этот оксид и указать его хи​мический характер, то приходите за вознаграждением. Ответ: А12О3 (амфотерный оксид)
Задание № 5
Соедините прямой линией:
а)
элементы одного и того же периода;
б)
элементы одной и той же главной подгруппы;
в)
элементы одной и той же побочной подгруппы.
Нитратовна, а смогла бы ты по формуле одного родственника нашего жильца вывести фор​мулу другого? — спросила подругу Хлоровна.
—
Нешто я да не смогу При моем-то уму, Чай, не лаптем щи хлебаю, Что к чему соображаю.
Вопрос:
Неизвестный элемент Э образует хлорид соста​ва ЭС15. Какая наиболее вероятная формула у его оксида?
   а) ЭО2 б) ЭО5 в) Э2О5 г) Э5О2


