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 «Вам ніколи не вдасться створити мудреців,
Якщо вбивати в дітях пустунів».
Ж. Ж. Руссо.
Вступ
Ефективне викладення математики не можливе без пошуків нових шляхів активізації пізнавальної діяльності учнів. Учні мають не лише засвоїти визначену програмою систему знань з математики, а й навчитися спостерігати об’єкти, явища, процеси, порівнювати їх, виявляти зв’язок між математичними поняттями, діями, величинами та їх відношеннями, навчитися міркувати, обґрунтовувати свої висновки, користуватися математичною мовою. Засвоєння основ математики вимагає великого розумового напруження, високого ступеня абстрагування й узагальнення, активності думки.
Багатьом учням математика здається нелегкою і мало зрозумілою, тому нерідко діти намагаються запам’ятати правила, не розуміючи їх, а це призводить до формалізму, гальмує дальше розуміння нового матеріалу.
Здобуті учнями міцні знання перетворюються в переконання тільки тоді, коли вони є результатом свідомої самостійної роботи думки. Отже вчителю важливо застосовувати такі методичні прийоми, які б збуджували думку школярів. Підводили їх до самостійних пошуків, висновків та узагальнень. 
Важливим освітнім завданням педагога є спрямування роботи на розумовий розвиток учнів, що забезпечуватиме формування їхніх творчих здібностей, здатність і уміння знаходити нові шляхи для розв'язання практичних завдань, творчо застосовувати набуті знання у майбутній діяльності.
Основними критеріями творчості у пізнавальній діяльності учня є: самостійність (повна або часткова ); пошук і вибір можливих варіантів руху до мети; створення або конструювання нового продукту (в індивідуальному досвіді учня — нового, невідомого для нього наукового знання або методу, але відомого, як правило, в суспільному досвіді) тощо.
Формування творчих здібностей школярів можливе за умови раціональної організації навчального процесу, основу якого становлять методи навчання. Вони історично змінюються разом зі зміною цілей і змісту освіти. Питання активізації методів навчання дедалі частіше постає у зв'язку з перебудовою системи освіти, удосконаленням навчально-виховного процесу в цілому. Це значно посилює інтерес педагогів до нових або модернізованих методів.
Для кращого засвоєння навчального матеріалу все більше застосовуються активні методи навчання.
Аналіз теорії та практики навчання дає можливість стверджувати, що головною ознакою активності методу є висока розумова діяльність учнів, яка визначається: швидкістю і логікою мислення; тривалою продуктивною роботою в заданому режимі; самостійним прийняттям рішення; взаємодією учнів і вчителя за допомогою прямих і зворотних зв'язків тощо.
Отже, ігровий метод — це спосіб взаємодії учителя й учнів (учня), зумовлений грою, що веде до реалізації дидактичних задач і цілей навчання.
Сучасна школа має озброїти учнів не лише знаннями, вміннями й навичками, а й методами творчої розумової і практичної діяльності.
1. Дидактичні ігри – важливий засіб успішного засвоєння учнями математичних знань, умінь і навичок
1.1.  Гра – одна з найважливіших сфер у життєдіяльності дитини, засіб її повноцінного розумового розвитку.

Гра – це величезне світле вікно через яке в духовний світ дитини вливається життєдайний потік уявлень, понять про навколишній світ. Ігри можна поділити на предметні та сюжетні. Предметні призначені для пізнання певних явищ і закономірностей, крім них, які містять зв’язки та стосунки між людьми. Сюжетні ігри характеризуються тим, що охоплюють закономірності людської діяльності й спілкування. Вони поділяються на виробничі й тренінгові. 
Виробничі ігри, у свою чергу, поділяються на імітаційні, рольові, ділові. Останні є синтезом двох попередніх (імітаційних і рольових), вони найбільш ефективні в навчанні, однак і найбільше складні. Для проведення ділових ігор потрібний певний досвід, який можна набути у навчальних іграх інших видів.
Щодо рольових відношень у сюжетних іграх, то їх прийнято ділити на симетричні й асиметричні. При симетричних рольових відношеннях комуні канти (учасники гри) виступають носіями однієї соціальної ролі, наприклад: брат – сестра, учень – учень, вчитель – вчитель. Ситуації такого спілкування спрямовані на розвиток умінь будувати взаємовідносини з носієм ідентичної ролі, обговорювати і вирішувати проблеми в межах загального соціального контексту.
Асиметричні відношення спостерігаються тоді, коли учасники спілкування різняться між собою соціальними ознаками. Наприклад, учень – учитель, учень-учень (якщо вони належать до різних вікових груп).
Асиметричні відношення впливають і на мовну поведінку відносно до ролі та статусу партнера. Рольові відношення між учасниками гри є основними параметрами, що визначають характер емоції. Залежно від конкретної дидактичної мети нестандартного уроку, його змісту, індивідуальних вікових і психологічних особливостей дітей, сюжетно-рольову гру можна проводити з одним учнем, групою або з цілим класом.
1.2. Класики педагогіки про значення гри у навчанні і вихованні.
Сучасна дидактика, звертаючись до ігрових форм навчання на уроках, справедливо вбачає в них можливості ефективної взаємодії педагога та учнів, продуктивної форми їх спілкування з наявними елементами змагання, безпосередності, природного інтересу. Визначальними при цьому є думки класиків педагогіки. А.Макаренко називав гру усвідомленою діяльністю, а радість гри – “радістю творчою”, “радістю перемоги”.
В.Сухомлинський писав: “... у грі розкривається перед дітьми світ, творчі можливості особистості. Без гри немає і не може бути повноцінного дитячого розвитку.
1.3. Гра – один із шляхів виховання та підтримання інтересу школярів до математичних знань.
Цілком природно, що саме в грі слід шукати приховані можливості для успішного засвоєння учнями математичних ідей, понять, формування необхідних умінь і навичок. Дидактичні ігри дають змогу індивідуалізувати роботу на уроці, давати завдання, посильні кожному учню, максимально розвиваючи їхні здібності. Гра виховує почуття відповідальності, колективізму.
Граючись, діти вчитимуться лічити, розв’язувати задачі, конструювати, порівнювати, узагальнювати, класифікувати, робити самостійні висновки, обґрунтовувати їх. 
Якщо спочатку учень зацікавиться лише грою, то дуже швидко його вже цікавитиме пов’язаний з нею матеріал, в нього виникне потреба вивчити, зрозуміти, запам’ятати цей матеріал, тобто він почне готуватися до участі в грі. Гра дає змогу легко привернути увагу й тривалий час підтримувати в учнів інтерес до тих важливих і складних предметів, властивостей і явищ, на яких у звичайних умовах зосередити увагу не завжди вдається. Наприклад, одноманітне розв’язування прикладів стомлює дітей, виникає байдужість до навчання. Проте розв’язування цих самих прикладів у процесі гри “Хто швидше?” стає для дітей вже захоплюючою, цікавою діяльністю через конкретність поставленої мети – в кожного виникає бажання перемогти, не відстати від товаришів, не підвести їх, показати всьому класу, що він вміє, знає.
1.4. Роль і місце дидактичних ігор на уроках математики.

Дидактичні ігри на уроках математики можна використовувати для ознайомлення дітей з новим матеріалом та для його закріплення, для повторення раніше набутих уявлень і понять, для повнішого і глибшого їх осмисленого засвоєння, формування обчислювальних, графічних умінь та навичок, розвитку основних прийомів мислення, розширення кругозору. Систематичне використання ігор підвищує ефективність навчання.
Дидактичні ігри добираються відповідно до програми. В іграх математичного змісту ставляться конкретні завдання. Так, якщо на уроці учні повинні ознайомитися з принципом утворенням будь-якого числа, то й дидактична гра підпорядковується цій меті, сприяючи розв’язуванню поставленого завдання.
У дидактичних іграх діти спостерігають, порівнюють, класифікують предмети за певними ознаками, виконують аналіз й синтез, абстрагуються від несуттєвих ознак, роблять узагальнення. Багато ігор вимагають уміння висловлювати своє думку в зв’язній і зрозумілій формі, використовуючи математичну термінологію.
1.5. Завдання вчителя при підготовці і проведенні ігор.

Добираючи ігри, продумуючи ігрову ситуацію, необхідно обов’язково поєднувати два елементи – пізнавальний та ігровий. Створюючи ігрову ситуацію відповідно до змісту програми, вчитель повинен чітко спланувати діяльність учнів, спрямовувати її на досягнення поставленої мети. Коли визначено певне завдання. учитель надає йому ігрового задуму, накреслює ігрові дії. Власне ігровий задум, який спонукає учнів до гри, і є основою ігрової ситуації. Через ігровий задум виникає інтерес до гри. А коли з’являється особиста зацікавленість, виникає й активність і творчі думки, і дії, і переживання за себе. Команду чи весь колектив – усе без чого не можлива ігрова діяльність.
Готуючись до уроків, учитель має заздалегідь підготувати необхідний дидактичний матеріал, продумати послідовність ігрових дій, організацію учнів, тривалість гри, контроль, підведення підсумків і оцінювання.
Проводити ігри, створювати ігрові ситуації важливо на кожному уроці. Це особливо стосується молодших школярів, коли учні ще не звикли до тривалої напруженої діяльності. Вони швидко стомлюються, притуплюється їхня увага набридає одноманітність. Тому гра повинна ввійти в практику роботи вчителя як один з найефективніших методів організації навчальної діяльності першокласників.
Гру можна пропонувати на початку уроку. Ігри, що пропонуються на початку уроку, мають збудити думку учня, допомогти йому зосередитись і виділити основне, найважливіше, спрямувати увагу на самостійну діяльність. Інколи гра може бути ніби фоном для побудови всього уроку. Коли ж учні стомлені, їм доцільно запропонувати рухливу гру. Проте слід пам’ятати, що окремі ігри занадто збуджують емоції дітей, надовго відвертають їхню увагу від основної мети уроку. Адже діти в цьому віці не вміють керувати своїми емоціями, переключати увагу, зосереджуватись у потрібні моменти. Тому ігри пов’язані з сильним емоційним збудженням, слід проводити лише в кінці уроку.
1.6. Вимоги до ігрової діяльності учнів на уроках.

Щоб ігрова діяльність на уроці проходила ефективно і давала бажані результати, необхідно нею керувати, забезпечивши виконання таких вимог:
1. Готовність учнів до участі в грі. (Кожен 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 завдання 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 допускати приниження гідності дитини (образливі порівняння, оцінка за поразку в грі, глузування тощо).
Ігри важливо проводити систематично й цілеспрямовано на кожному уроці, починаючи з елементарних ігрових ситуацій, поступово ускладнюючи й урізноманітнюючи їх у міру нагромадження  в учнів знань, вироблення вмінь і навичок, засвоєння правил гри, розвитку пам’яті, виховання кмітливості, самостійності, наполегливості тощо.
2. Ігрові методи та їх дидактичне значення
Ігровий метод навчання характеризується трьома основними ознаками:
1)  визначає ціль, спрямовану на зміст освіти, що підлягає засвоєнню;
2)  передбачає вид навчально-пізнавальної діяльності, яку він організує;
3)  визначає характер взаємодії вчителя й учнів.
Водночас ігровий метод навчання, як і будь-який інший, передбачає наявність знань про:
а)
цілі діяльності, що є знаннями про результат цієї діяльності. Без такої попередньої цілі діяльність суб'єктів навчального процесу не може бути цілеспрямованою, тобто усвідомленим рухом до мети;
б)
необхідний для досягнення мети спосіб діяльності;
в)
необхідні й можливі засоби інтелектуального, практичного або предметного характеру, оскільки діяльність завжди пов'язана з ними;
г)
об'єкт діяльності, без якого діяльності не буває. Саме знання про об'єкт, його властивості супроводжується в методі необхідним знанням про зміни об'єкта під впливом діяльності та механізм його перетворення.
Для ігрових методів характерні певні особливості, що відрізняють їх від традиційних:
· наявність ігрових моделей об'єкта, процесу або діяльності;
· активізація мислення й поведінки школяра;
· високий ступінь задіяності у навчальному процесі;
· обов'язковість взаємодії учнів між собою та вчителем або програмовим матеріалом;
· посилення емоційності і творчий характер заняття;
· самостійність у прийнятті рішення;
· бажання набути уміння і навички за відносно короткий термін.
Організовуючи навчальний процес і вибираючи оптимальні для того чи іншого його етапу методи, вчитель має знати, які функції можуть виконувати ігрові. Як правило, вони подібні до тих, що характерні для будь-яких інших методів навчання: спонукальна, освітня, виховна, розвиваюча, інформативна, контрольно-корекційна.
Ігрові методи багатопланові і кожен з них в той чи інший спосіб сприяє виробленню певної навички, а тому виникає необхідність систематизувати їх для більш диференційованого використання у навчальному процесі.
Розглянемо особливості кожного з ігрових методів.
Досить часто у своїй повсякденній роботі вчителі використовують ігри-вправи, включаючи їх у зміст багатьох уроків. Особливість їх використання полягає у тому, що вони не потребують тривалої підготовки і займають значно менше часу в межах урочного навчання. Аналіз значної кількості ігор, спостереження і досвід учителів показують, що використання даного методу пов'язане з активізацією певних психічних процесів і сприяє закріпленню знань, перевірці їх якості, набуттю навичок.
Ігри-вправи проводяться на уроках, входять до домашніх завдань, позакласних занять, а також можуть використовуватись у вільний від навчання час. Вони позитивно впливають на посилення інтересу до теми, що вивчається. Ігри-вправи дають можливість виділити з усього фактичного матеріалу, що пропонується дітям і підліткам у навчальному плані, ті явища і факти, які можуть бути збережені пам'яттю як найбільш життєво важливі й захопливі у плані пізнання. Як правило, це можуть бути кросворди, ребуси, вікторини тощо.
На основі узагальнення та аналізу різних точок зору з приводу виділення та класифікації ігрових методів навчання можна виокремити такі основні види: гра-вправа, ігрова дискусія, ігрова ситуація і навчально-рольова гра.
Метод ігрової дискусії. Слово «дискусія» латинського походження, що означає дослідження, колективне обговорення спірного питання, обмін думками, ідеями між кількома учасниками. Основне призначення даного методу — виявити відмінності в розумінні питання й шляхом товариської суперечки встановити істину, прийти до спільної точки зору.
Переваги цього методу полягають у тому, що:
по-перше, матеріал, який подається на більш високому рівні або у нетрадиційній формі дозволяє учням отримати гарну вихідну базу для самостійного дослідження спірних питань;
по-друге, виникає інтерес пошуку істини, що потребує використання джерел, які містять дискусійні положення і відповідно збуджують інтерес до пізнавальної діяльності;
по-третє, набуваються уміння і формуються практичні навички для логічного, несуперечливого й аргументованого ведення дискусії, в ході якої необхідно не просто відкинути якусь думку, а доказово, обґрунтовуючи свої факти, розуміння проблеми;
по-четверте, школярі поступово знаходять правильне співвідношення раціонального та емоційного, що вкладаються у зміст доведень;
по-п'яте, здійснюється вибір відповідного понятійного апарату для виключення підміни сутності суперечливих термінів;
по-шосте розкриваються творчі можливості учнів, їхня здатність до узагальнення, нахил до теоретичного аналізу, тобто формуються навички, необхідні для самостійної навчальної діяльності.
Дискусійний метод навчання дозволяє серед різних варіантів рішень одного й того ж питання вибрати оптимальний. При цьому в учня можуть виникати сумніви у правильності вибору. Щоб зняти їх, необхідно глибоко проаналізувати суть явища або процесу, його природу. Такий спосіб навчання дає можливість учню підійти до істини, під якою розуміють відповідні уявлення людини про зміст явищ реальної дійсності. Досягнення поставленої мети зумовлює розвиток пізнання.
Різновидами ігрової дискусії є «мозкова атака», «дискусія круглого столу», «метаплан».
Наступний вид — «метод ігрової ситуації». В основі його лежить проблемна ситуація. Вона активізує пізнавальний інтерес у школярів, спрямовує розумову діяльність. Основне призначення цього методу — встановлення зв'язку теорії і практики з теми, що вивчалася або вивчається; вміння аналізувати, робити висновки, приймати відповідне рішення у нестандартних ситуаціях.
Метод ігрової ситуації сприяє заохоченню учнів до захопливої діяльності на основі певної ситуації, що розігрується. У зміст ситуації закладено необхідну суму знань, умінь і навичок, якими повинні оволодіти учні. Ігрова ситуація сприяє посиленню емоційно-психологічного стану, збуджує внутрішні стимули до навчальної роботи, знімає напругу, стомленість.
До ігрової ситуації входять такі методи, як «аналіз конкретної ситуа​ції», «інцидент», «розгляд ділової кореспонденції» тощо.
Метод «навчально-рольової (ділової) гри». Нині спостерігається певний інтерес до використання цього методу у шкільній практиці. Рольова гра дає можливість відтворити практично будь-яку ситуацію в «ролях». Це дозволяє краще зрозуміти психологію людей, стати на їхнє місце, з'ясувати, що ними рухало при прийнятті рішення.
Завдяки рольовій грі відбувається психологічна переорієнтація школярів. Кожний починає розуміти, що він уже не просто учень, який відповідає перед учителем, а особа, яка має певні права й обов'язки та несе відповідальність у прийнятті рішення. Такий метод інтенсифікує розумову працю школярів, дозволяє швидше і краще засвоїти навчальний матеріал. Крім того, він сприяє професійній орієнтації учнів.
Метод «рольової гри» має такі різновиди: «ігрове проектування» та інсценізація».
Вибір ігрових методів навчання залежить від багатьох чинників: змісту навчального матеріалу, дидактичних цілей, функцій, рівня підготовки та віку учнів, педагогічної майстерності вчителя тощо. Однак, варто зазначити, що в чистому вигляді один метод використовують рідко. Здебільшого це відбувається за рахунок поєднання кількох методів, один із яких провідний. 
Отже, раціональне використання ігрових методів сприяє позитивній зміні рівнів активності учнів: від репродуктивного через пошуковий до творчого. Тут допомагає логічне використання даних методів від більш простих (ігри-вправи) до складних (рольові). Ігрові методи впливають на розвиток логічного мислення, теоретичних знань і практичних умінь та навичок, самостійності та самоосвіти, колективного співробітництва.
3. Дидактичні ігри – ефективний спосіб активізації навчальної діяльності учнів
Збільшення навчального навантаження на учнів, зменшення годин на вивчення математики вимагають від учителя відшукання ефективних методів навчання, таких засобів, які б активізували навчальну діяльність школярів, прищеплювали та підтримували інтерес до предмета, стимулювали б їх самостійну роботу.
Успішність навчання значною мірою залежить від особистості вчителя, індивідуальних особливостей дитини, методики викладання  предмета, доцільності вибору тих чи інших форм навчальної роботи. Необхідно роботу на уроці проводити  так, щоб кожен учень працював активно, на повну силу, що веде до розвитку пізнавального інтересу, логічного мислення, формування чітких умінь і навичок.
Значна роль щодо активізації навчально-пізнавальної діяльності учнів відводиться дидактичним іграм на уроці. Вони допомагають вчителеві запобігти тиску та примусу, щоб не знищити в учнів перші паростки цікавості, перші прагнення до істини та краси. Недарма ще відомий давньогрецький філософ Платон підкреслював, що уроки, які запроваджуються у душу людям насильницькими методами, не зостаються у ній. І тому, коли даєш дітям уроки, не в давайся до насильства, зроби краще так, щоб вони вчилися граючись, таким чином ти пізнаєш, хто до чого схильний.
Дидактична гра відрізняється від просто гри та ігрової форми навчання, хоча цей поділ досить умовний. В поза урочний час учні з великим задоволенням слідкують за телепередачами, що проходять у вигляді гри. Це “КВК”, “Поле чудес”, “Що? Де? Коли?”, “Перший мільйон”, “Найрозумніший”, інтелект-шоу “LG-Еврика” тощо.
Гра нерозривно пов’язана з діяльністю і світосприйняттям дитини. У процесі гри в учнів виробляється звичка зосереджуватися, мислити самостійно, розвивається увага, прагнення до знань. Захопившись грою, діти не помічають, що навчаються, пізнають і запам’ятовують нове, орієнтуються у незвичайних ситуаціях, набираються досвіду, розвивають фантазію. Навіть пасивні діти включаються у гру з великим бажанням, докладаючи всіх зусиль.
У процесі дидактичної гри змінюються взаємостосунки між учнями, між учнями та вчителем. Діти, як правило, уважні, зібрані, зосереджені, дисципліновані, у них формується почуття відповідальності за успіхи у навчанні всього колективу і свої особисті навчальні досягнення. Водночас, участь у дидактичній грі та її результати примушують деяких учнів замислитися над прогалинами у знаннях і можливостями щодо їх ліквідації.
Під час проведення дидактичної гри учитель формулює навчальну проблему або створює проблемну ситуацію, для розв’язання якої досить часто в учнів недостатньо знань. Повідомивши учням умови та правила гри, поділивши за потребою клас на команди, учитель спрямовує й активізує діяльність учнів, підтримує інтерес, підбадьорює слабших гравців. Зазвичай, в умовах запропонованої дітям гри передбачається можливість спілкування членів команди для успішного розв’язання проблемної ситуації. Спілкування учнів повинно бути таким, щоб вони відчули користь від співпраці у процесі пізнавальної діяльності. Це дає можливість одержати позитивні результати як у навчанні, так і щодо формування особистості, оскільки в такому випадку реалізується принцип виховання в колективі.
Взаємодопомога та взаємоконтроль водночас спрощують і ускладнюють роботу вчителя. Спрощують тому, що вчитель має можливість перекласти деякі свої функції на учнів. Наприклад, він може доручити сильному учню консультувати слабших. Досить часто слабкі учні відчувають себе у спілкуванні з товаришами більш комфортно і спокійно, ніж з учителем, і результати такої співпраці сильного і слабкого учня можуть бути досить плідними. Що ж до ускладнення роботи вчителя, то воно обумовлено необхідністю гнучкого, коректного непомітного керівництва пізнавальною діяльністю учнів під час дидактичної гри, вдалого формування команд, вибору їх капітанів, організації ефективного спілкування на уроці.
За методичними прийомами дидактичні ігри можна поділити на предметні та інтелектуально-рольові. Перші основані на саморобному дидактичному матеріалі (наприклад, кубики, лото, кросворди, ребуси, чайнворди та інше). Другі проводяться з метою систематизації та узагальнення, повторення теми, розділу, курсу.
Моделі таких уроків різні, проте, при їх підготовці слід виділити такі характерні етапи:
1. Визначення і обґрунтування організаційних вимог до проведення гри.
2. Складання плану гри в цілому і кожної ролі зокрема.
3. Визначення, аналіз і збір необхідної інформації, підготовка засобів навчання, що створюють атмосферу гри.
4. Складання плану для ведучого гри та методики підрахунків результатів гри.
5. Написання сценарію кожної ролі
Всі структурні компоненти гри повинні бути ретельно продумані. В сценарії-плані уроку необхідно вказати часові межі гри, враховувати рівень знань учнів, їх розвиток, вікові та психологічні особливості.
Використання дидактичних ігор комплексно впливає на розвиток особистості школярів. За всіма ознаками дидактична гра - це спільна творча праця, що дозволяє успішно вирішувати освітні, виховні і розвиваючі цілі навчання. 
Діапазон ігор, що проводяться на уроках математики, може бути дуже широким: гра-подорож, гра-диспут, гра-змагання, гра-конференція, “Що? Де? Коли?”, “Брейн-ринг”, тощо.
Учням 5 – 6 класів можна запропонувати навчальну гру “День і ніч” для формування навичок швидкої усної лічби.
Якщо вчитель каже “ніч”, учні із заплющеними очима слухають приклад на обчислення й усно виконують його. 
Якщо вчитель каже “день”, то руки піднімають ті учні, хто обчислив значення виразу, сигналізуючи вчителю про готовність до відповіді.
Маленькі мандрівники – учні 5 – 6 класів можуть здійснити “Політ у космос”, піднявшись до ракети сходинками, на кожній з яких записано приклад на одну дію.
Із задоволенням учні 5 – 7 класів беруть участь у “Подорожі до країни цифр і чисел”. Для кожної паралелі можна дібрати з певних тем різні задачі: для 5-го класу з теми Натуральні числа і дії над ними”, для 6-го – з теми “Подільність чисел”, “Раціональні числа та дії над ними” тощо.
Дидактичну гру можна здійснити, відвідуючи “Країну дробів” (5 – 6-ті класи), “Трикутний замок” (7-й клас).
“Математичні турніри” і “Математичні поєдинки” завжди цікаві для дітей усіх вікових категорій. Дидактичні ігри “Морський бій” і “Змагання юних художників” зроблять успішним і цікавим вивчення числової площини, допоможуть учням виробити чіткі навички побудови точок за їх координатами.
У 9 – 11 класах можна провести ділову гру “З’їзд геометричних фігур”.
Дидактична гра “Діалог” сприятиме підвищенню активності учнів у процесі засвоєння нових знань. Під час такої гри кожна команда має право задати вчителю мінімальну кількість запитань з метою одержання максимальної інформації щодо розв’язування запропонованої задачі.
“Математична естафета”, “Математична вікторина”, “Математичне лото”, розгадування математичних ребусів і кросвордів пожвавлюють урок, а проводити їх можна з учнями 5 – 11-х класів.
Не слід обходити увагою математичні софізми і парадокси, оскільки міркування над ними вимагає від учня глибокого розуміння математичних фактів, уміння застосовувати наявні знання на практиці. Прості, очевидні на перший погляд, логічні кроки і дивний висновок наприкінці софізму зацікавлюють дітей, змушують відшукати допущену помилку. Деколи до цього процесу залучаються і батьки. Немає сумніву, що здобуті в такий спосіб знання надовго залишаться у пам’яті дитини.
Якщо є час, наприкінці вивчення теми доцільно проводити “Математичні розваги”.
Особливо захоплюють учнів ігри, що розробляють вони самі за зразком телевізійних передач “Перший мільйон”, “О, щасливчику!”, Розумники та розумниці”.
Різноманітність дидактичних задач, ігрових ідей і дій дають можливість вчителю проявити творчість, фантазію, а деколи залучити до процесу створення гри учнів. Специфіка дидактичної гри полягає у тому, вона відрізняється від будь-якої іншої діяльності, маючи свою постійну структуру, навчальну і педагогічну спрямованість, чітко поставлену мету і відповідний до неї конструктивний результат.
Основними структурними компонентами гри є:
· ігрова ідея;
· правила;
· ігрові дії;
· пізнавальний зміст і дидактичні задачі;
· обладнання;
· результат гри.
Ігрова ідея зазвичай виражається у назві гри, виступає у вигляді запитання. Що передбачає хід гри. Ідея закладена в дидактичній задачі, яку необхідно розв’язати в навчальному процесі, вона вимагає від учасників певних знань і вмінь.
Правила визначають порядок дій і поведінки учнів у процесі гри, сприяють створенню робочої обстановки на уроці. Вони розробляються з урахуванням мети уроку та індивідуальних можливостей учнів. Бажано пропонувати учням такі правила, щоб кожен учень класу прийняв посильну участь у грі, проявив самостійність, цілеспрямованість, активність. Це сприяє формуванню почуття задоволення, успіху, віри в свої сили. Крім того, ігри виховують уміння керувати своєю поведінкою, необхідність підпорядковуватись вимогам колективу.
Ігрові дії регламентуються правилами гри, дають можливість проявити здібності, застосувати знання, уміння і навички для досягнення мети гри.
Пізнавальний зміст міститься в засвоєнні тих знань і вмінь, що застосовуються під час розв’язування навчальної проблеми, поставленої грою.
Обладнання дидактичної гри значною мірою включає в себе обладнання уроку. Це технічні засоби навчання, а також різні засоби наочності: таблиці, моделі, фішки, прапорці, зірочки, якими нагороджуються команди-переможці.
Результат, що є фіналом гри, виступає насамперед у формі розв’язаної навчальної задачі і дає учням моральне та інтелектуальне задоволення. Для вчителя результат гри є показником рівня досягнень учнів у засвоєнні або в їх застосуванні.
В основу багатьох дидактичних ігор покладено змагання між групами. Це посилює емоційний характер гри. Проте варто, щоб змагання проводилися не на особисту першість, щоб діти не тільки самі намагалися якісно виконати завдання, а й були зацікавлені у продуктивній роботі своїх товаришів.
Важливою є поведінка учителя під час проведення гри. Якщо вчитель спілкується з дітьми сухо, не емоційно, монотонно, то діти відносяться до заняття байдуже. Тому проведення ігор вимагає від учителя наявності певних акторських здібностей. Учитель сам повинен на певній стадії включатися у гру, без цього його керівництво і вплив будуть недостатньо природними. Уміння включатися в гру – один із показників його педагогічної майстерності.
Доцільність використання дидактичних ігор на різних стадіях уроку різна. Так, наприклад, під час засвоєння нових знань можливості дидактичної гри значно менші порівняно з традиційними формами навчання. Тому доцільно ігрові форми занять застосовувати під час перевірки результатів навчання, формування навичок і вмінь.
Залежно від дидактичної мети уроку, ігри можуть бути навчальними, контролюючими, узагальнюючими.
Навчальною буде гра із засвоєння нових знань, умінь і навичок.
Контролююча гра має на меті повторення, закріплення, перевірку знань умінь і навичок, якими володіють учні.
Узагальнюючі ігри вимагають інтеграції знань. У процесі таких ігор в учнів формуються вміння застосовувати одержані знання у нових навчальних ситуаціях, виявляти між предметні зв’язки, узагальнювати. 
4. Практичні завдання на уроках математики
Праця вчителя — постійний творчий пошук. Математику люблять одиниці, хочуть знати десятки, а навчити треба всіх.
У процесі роботи ставлю перед собою мету привчити учнів працювати самостійно в міру їх здібностей. Велику увагу приділяю розвитку уяви, нестандартного мислення і фантазії учнів. Тому на моїх уроках можуть бути присутні казкові герої, Всезнайко, Незнайко, Буратіно, Мудра Сова, яким учні допомагають вийти із складних ситуацій. Учні залюбки пробують себе в ролі вчителів, консультантів, контролерів, знавців. Практикую проведення нетрадиційних уроків (подорожі, вікторини, огляди, конкурси, математичні турніри тощо).
Для створення педагогічних ситуацій, які стимулюють пізнавальну діяльність учнів, використовую ігрові прийоми і завдання, які сприяють вихованню в учнів зацікавленого і свідомого ставлення до процесу навчання математики.
Спостереження показують, що вивчення програмового матеріалу з використанням ігрових прийомів викликає в учнів активізацію розумової діяльності, сприяє виникненню внутрішньої мотивації до навчання та підвищенню уваги до змісту матеріалу, що вивчається. Під час гри в учнів виховується працездатність, почуття відповідальності за успіхи в навчанні як усього колективу, так і свої особисті. Процес гри, її результати часто спонукають учнів замислитися, які прогалини є в їхніх знаннях та як їх ліквідувати.
В ігрових формах уроків реалізуються ідеї співпраці, змагання, самоуправління, виховання через колектив, виховання відповідальності кожного за навчання та дисципліну в класі.
Так, у 5—6-х класах дуже важливо не тільки дати дітям міцні знання з математики, але й не відштовхнути школярів від її вивчення.
Велике значення має організаційний момент кожного уроку. Ігри, що пропонуються на початку уроку, мають активізувати думку учня, допомогти йому зосередитись і виділити основне, найважливіше, спрямувати увагу на самостійну діяльність.
Часто проводжу оргмомент у вигляді гри «Чи правильно каже вчителька?» На поставлені запитання сама даю відповіді (серед них — правильні та неправильні), а учні у відповідь роблять певні рухи. Наприклад, якщо відповідь правильна, то піднімають праву руку, якщо ні — ліву. Гімнастичні вправи можуть бути різні. Завдання можна формулювати усно, записувати на дошці, проектувати за допомогою кодоскопа тощо.
Для актуалізації опорних знань доручаю учням складати вправи самостійно, пропоную гру «Хто швидше?» Наприклад, учням потрібно користуючись таблицею 1, утворити та розв'язати приклади, підставляючи замість букви х запропоновані вчителем або учнями дії.
Таблиця 1
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	-5
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Аналогічні завдання пропоную учням у вигляді «плодів математичного дерева».
Наприклад, у 8-му класі на уроці з теми «Розв'язу​вання квадратних рівнянь» учні збирають і опрацьову​ють такі «плоди математичного дерева».

[image: image1]
На «дереві» завдання, записані у кружечку, - початкового рівня, у прямокутнику — середнього рівня, в овалі — достатнього, у паралелограмі — високого.
Допомагають активізувати учнів під час уроку так звані «швидкі» диктанти. Від звичайних математичних диктантів їх відрізняють три особливості. Перша — завдання не однакові за складністю (від простих до складних). Друга — спочатку темп диктанту повільний, потім він прискорюється. Третя особливість — одночасно з класом на відкидних дошках працюють двоє учнів. Це дає можливість учням перевірити свої відповіді. Як і раніше, за потребою, працюють консультанти.
Для свідомого засвоєння учнями теоретичного матеріалу проводжу гру в «математичні карти».
Учні об'єднуються у групи по 4—6 осіб. Кожна група отримує картки з завданнями. їх кількість має бути однаковою в кожній групі і ділитися на кількість гравців. Карта вважається «битою», якщо на запитання, що в ній стоїть, дано правильну відповідь. «Бита» карта відкладається. Якщо відповідь неправильна, то карта залишається у гравця. У результаті програють ті, в кого в кінці гри на руках залишається більше карт. Під час такої гри вдається не тільки контролювати теоретичні знання учнів і організовувати постійне повторення, але і вести тематичний облік знань, причому на гру потрібно не більше 5 хв уроку.
Особливою формою математичного контролю є вікторина, яка допомагає закріпити або повторити вивчену тему.
Так, у 5-му класі після повторення матеріалу за початкову школу проводжу урок-вікторину контролю знань. Завдання можна запропонувати такі.
1. Знайти два таких числа, добуток яких дорівнює 24 і частка від ділення більшого числа на менше також дорівнює 24.
2. Замість зірочок написати пропущені цифри:
а) *  0  *  *
    2  *  0  5
    4  1  2  3
б)     *  *  *
            *  *
        *  7  3
    *  *  2
    6  *  9  3
3. Полічити, скільки разів зустрічається цифра 3 в числах від 5 до 97.
4. Знайти добуток чисел 7*24*125.
5. Знайди значення числового виразу:
а)
(16*17):8;
б)
25*7*4;
в)
17 + 48 + 53;
г)
36 - 17 - 16.
6.
Один з множників дорівнює 29. Як зміниться добуток, якщо другий множник зменшити на 6 одиниць?
У кінці вікторини підбиваються підсумки, при цьому враховується кількість розв'язаних завдань, якість їх обґрунтування, оригінальність розв'язків тощо.
Під час розв'язування вправ на тотожні перетворення виразів пропоную гру «Математична естафета». Пожвавлює роботу на уроці (як у середніх, так і в старших класах) гра «Кругові завдання». Щоб учні працювали в міру своїх можливостей, завдання краще диференціювати.
Після вивчення теми «Формули скороченого множення» (7-й клас) для закріплення і перевірки знань учнів пропоную гру «Дивись, не помились». Учням замість знаку запитання треба записати необхідні букви, символи, щоб рівність була правильною.
1. ?2-у2={х-?)(х+?).
2. (х+?2 = ?2+2?у + у2.
3. (?+у)2 =с2 +2с?+? 2.
4. (а-?)2 =а2-20а+?2.
5. (3+?)2 = ?+? +36.
6. 362-142=(36-?)(? +14).
7. 732=4900+?+9.
8. 522+382+2*52*38 = (?+?)2 = ?2.
Після вивчення теми «Координатна площина» у 6-му класі пропоную учням змагання «художників». Щоб перепливти чарівне озеро, учні витя​гають «чарівні координатні сіті» і дивляться, хто до них потрапив. Для цього на координатній площині вони проставляють точки із зазначеними коодинатами і послідовно сполучають кожну точку з попередньою. У результаті утвориться фігура, яку слід розпізнати. Пропоную два варіанти завдань.
1-й варіант
А(-6; -1), В(-6; -6), С(-7; -6), Д(-7; 5), Е(-8; 4), F(-8; 7), G(-6; 9), H (-6; 10), I(-5; 10), J(-5; 4), К{-2; 7), L(0; 6), М(2; 7), N(5; 4), 0(6; 2), P(6; -2), Q(5; -2), R(5; 0), S(4; 0), T(4; -6), U(3; -6), V(3; -2), W(1; -1), X(-6; -1), Y  (-6; 7).
2-й варіант
А(-9; 7), В(-7; 8), С(-6; 10), Д(-3; 10), E(-1; 7), F(8; 1), G(15; -2), H(13; -4), I(6; 0), J(4; -1), К(3; -1), L(2; -7), М(-1; -7), N(2; -1), О(0; -1), P(-2; -7), Q(-1; -7), R(2; -1), S(0; -1), T(-2; -7), U(-5; -7), V(-3; -6), W(-1; -1), X(-5; 2), Y(-6; 5), Z(-7; 6), Z' (-9; 7), Z" (-5; 8).
Після виконання малюнків, учні обмінюються зошитами для взаємоперевірки. Правильні малюнки демонструю за допомогою діапроектора.
Цікаво проходять уроки-казки, коли учні допомагають казковим героям долати перешкоди. Пропоную учням самим складати казки. Наприклад, за тиждень до уроку учні одержують завдання скласти казку про центральну або осьову симетрії. Вона має мати математичний зміст. Най оригінальніші казки зачитуються на уроці.
Систематичне проведення дидактичних ігор на різних етапах вивчення різного за характером математичного матеріалу є ефективним засобом активізації навчальної діяльності школярів, позитивно впливає на підвищення якості знань, умінь і навичок учнів, розвиток розумової діяльності. Тобто дидактичні ігри заслуговують право доповнити традиційні форми навчання і виховання школярів.
Пропоную конспект уроку-подорожі до країни Натуральних чисел з використанням дидактичних ігор у 5-му класі.
Мета: перевірити знання, уміння та навички учнів з теми; допомогти дітям подолати прогалини в знаннях; розвивати творчу та розумову активність, увагу, пам'ять, навички самостійної роботи школярів; прищеплювати інтерес до математики; виховувати в учнів упевненість у своїх силах; формувати культуру математичних записів та мови.
Хід уроку
I.
Перевірка домашнього завдання.
II.
Повідомлення теми, мети і завдань уроку.
III.
Розв'язування вправ.
Учитель. Сьогодні у нас незвичайний урок. Це — урок-подорож до країни Натуральних чисел. Нам необхідно проїхати складним маршрутом, долаючи на своєму шляху різні перешкоди (на дошці заздалегідь накреслено маршрут).
На початку подорожі потрібно відгадати загадку:
На базарі їх не купиш, на дорозі не знайдеш,
їх не зважиш на терезах, і ціни не підбереш.
(Знання)
Отже, беремо з собою знання і вирушаємо в дорогу.
1. Долина Усної лічби.
Цей етап уроку проходить як фронтальне опитування.
а) Помножити числа, записані на пелюстках, на 10, а потім на 100.
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б) Виконати ділення чисел, записаних у зовнішніх кружечках, на 6, а потім на 3.
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в) Гра «Хто швидше?» Користуючись таблицею 2, утворити приклади на множення.
Таблиця 2
	Числа
	3
	9
	4
	6

	8
	
	
	*
	*

	6
	*
	
	*
	

	7
	
	*
	
	*

	9
	*
	
	*
	


Відповіді записати на чернетках. Знайти, яка се​ред запропонованих відповідей зайва. Якого числа не вистачає?
Відповідь.
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г) Гра «Чи правильно каже вчителька?» Учитель називає приклади та відповіді до них. Серед них є правильні та неправильні. Якщо відповідь правиль​на, учні піднімають праву руку, якщо ні — ліву.
З2 =9(7); 17 + 19 = 36(26);
23=8(6); 62 =36(12);
8-7 = 56; 52=25.
2.
Міст Порівняння та округлення чисел.
Порівняти числа, утворити можливі комбінації:
23764; 28779; 283452. Округлити ці числа:
1) початковий рівень — до десятків;
2) середній рівень — до сотень;
3) достатній рівень - до тисяч;
4) високий рівень — до десятків тисяч.
Учні працюють у групах, після чого обмінюються зошитами з товаришами, які працюють з ними на од​ному рівні, спілкуються, виправляють помилки.
3.
Дерево «Математичних знань».

[image: image5]
4. Чарівне Озеро.
Обчислити найзручнішим способом (усно).
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5. Болото Знаків.
Замість знака # поставити знаки дій так, щоб рівність була правильною (усно).
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Після усного опрацювання завдань 4 і 5 потрібно з кожного з них записати в зошит по два приклади на свій розсуд, а потім, в разі потреби, допомогти сусідові.
6. Замок пана Вираза.
Зустріч з паном Виразом відбудеться, якщо учні правильно знайдуть значення виразу 356•0:18*54:6 і правильно розв'яжуть запропоновані ним вправи.
x=23        y=156        z=17
506*x+(972-y):z
52226(с+41)=26      32*(t-256)=6432
449+(c-65)=584       528-(t+84)=374
c:23=64                    23*t=322
Відповіді: 1472; 70; 457; 14; 200; 858; 160; 139; 11686.
7. Повернення додому.
З подорожі група повернеться, якщо розв'яже всі завдання і відгадає чарівне слово, кількість букв у якому дорівнює значенню виразу:
(458-389)*583*0+6.
(Вперед)
IV.
Домашнє завдання.
Учитель. Подорож продовжимо на наступному уроці, коли учні зачитуватимуть складені дома казки про натуральні числа та дії над ними.
V.
Підсумок уроку.
Учитель. Подорож наша закінчилася. Я вітаю всіх, хто успішно подолав перешкоди. Подумайте над такими запитаннями:
1. Що вам сподобалося на уроці?
2. Які завдання виявились для вас складними?
3. Над чим вам потрібно ще попрацювати? 
(Після цього оголошуються і коментуються оцінки.)
Наступного уроку маршрут нашої подорожі проляже до країни Дробових чисел.
Пропоную конспект уроку-подорожі Сонячною системою з теми ”степенева функція” з використанням дидактичних ігор у 10-му класі.
Тема:   Степенева функція.
Мета: узагальнити і систематизувати знання з теми; розвивати логічне мислення, активність; вміння самостійно працювати, чітко висловлювати думки; виховувати інтерес до математики.
Хід уроку
І. Вступ.
Знання з математики – це великий ланцюжок, кожна ланка якого є знанням певної теми. І якщо ви не все засвоїли – ланцюжок розривається. Однією з ланок такого ланцюжка є знання теми ”степенева функція”. Її ми вивчали протягом останніх уроків. Сьогодні ми здійснимо подорож Сонячною системою. Для цього вам необхідно правильно розв’язати запропоновані завдання.
ІІ. Актуалізація опорних знань.
1.При множенні степенів з однаковою основою... (основа залишається та сама, а показники додаються).
2. Основа залишається та сама, а показники віднімаються... (при діленні степенів з однаковою основою).
3. Основа залишається та сама, а показники перемножуються... (при піднесенні степеня до степеня).
4. Щоб піднести добуток до степеня... (потрібно кожен множник піднести до цього степеня).
5. Що таке степінь з від’ємним показником... (це дріб – чисельник якого одиниця, а знаменник такий самий степінь з додатнім показником).
6. Алгоритм розв’язування ірраціонального рівняння.
ІІІ. Розв’язування вправ.
 1. Меркурій
Математичний диктант
	1.  а2 * а3 * а5 = а10
	5.  х-4 : х-7 = х3

	2.  в13 / в10 = в3
	6.  210 : 215 = 2-5 = 1/25 = 1/32

	3.  (а4)2 = а8
	7.  (в-6)-1/3 = в2

	4.  (3а3в4)0 = 1
	8.  (а-2/5)10 = а-4


(на лінійці)
Найближча до Сонця планета. Має майже в 2,5 рази менший радіус ніж Земля. На денному боці планети температура досягає майже +400 0С, а на нічному –170 0С. Тривалість доби на Меркурії – 58,06 земних діб, а рік дорівнює 88 земним добам.
2. Венера
Знайти значення кореня
	1.  √0,0016 = 0,04
	4.  √21/4 = √9/4 = 3/2 = 11/2 

	2.  √0,000016 = 0,004
	5.  √19/16 = √25/16 = 5/4 = 11/4

	3.  √0,0121 = 0,11
	6.  √36/25 = √81/25 = 9/5 = 14/5


(шукають відповідь, перевертають карточку)
За величиною майже не відрізняється від Землі. Венера наша сусідка. На Венері спекотніше ніж на меркурії. Майже вся планета вкрита лавою. Венера обертається в іншому напрямку ніж Земля. Доба на Венері відповідає 243 земним.
3. Земля           _________       ________        ____
Обчислити: 4√33/8 * 11/2 = 4√27/8 * 3/2 = 4√34/24 = 3/2 = 1,5
Земля – це холодне небесне тіло кулястої форми, з порівняно невеликими розмірами. Її радіус становить 6370 км. З усіх планет життя можливе тільки на Землі. Кам’яниста поверхня вкрита ґрунтом та водою. Атмосфера багата на азот і кисень, а хмари складаються з водяної пари. Земля має супутник Місяць.
4. Марс
Спростити вираз №17 з підручника
	а)  4√72 = √7 
	в)  9√56 = 3√52 = 3√25

	б)  18√362 = 9√36
	г)  40√а16в24с32 = 5√а2в3с4


Марс – четверта за віддаленістю від сонця планета і також наш сусід з іншого боку. Він удвічі менший за Землю, його атмосфера складається з вуглекислого газу. На поверхні є утворення, які нагадують русла пересохлих річок. Це свідчить про те, що колись можливо там було життя.
5. Юпітер
Обчислити
1) 641/6*42/3*28/3 = (26)1/6*(22)2/3*28/3 = 2*24/3*28/3 = 25 = 32
2) (1/64*125-1)-1/3 = (4-3*5-3)-1/3 = ((4*5)-3)-1/3 = 4*5 = 20
3) 24-22 = 16-4 = 12
4) 25-32 = 32-9 = 23
5) 9-4/3*274/3*32/3-2 = (32)-4/3*(33)4/3*32/3-2 = 3-8/3*34*32/3-2 = 3-6/3*34-2 =            =3-2*34-2 = 32-2 = 9-2 = 7
6) 33-6 = 27-6 =21  
Юпітер найбільша з планет, за об'ємом перевищує Землю більше як у тисячу раз. Цей гігант складається з рідин та газів, а не з твердих порід. Містить багато водню. Доба на Юпітері близько 10 год. зате рік майже в 12 раз довший за наш. Він має 28 супутників. 
6. Сатурн
Розкласти на множники
125-в = 53-(в1/3)3 = (5-в1/3)*(52+5в1/3+в2/3) = (5-в1/3)*(25+5в1/3+в2/3)
Сатурн – друга за величиною планета сонячної системи. Це газовий гігант. Сатурн оточений красивими кільцями, які світяться і складаються з мільярдів кам'яних уламків укритих кригою. До сьогодні астрологи відкрили 30 супутників Сатурна.
7. Уран
Розв'язати рівняння
х+√х+5=7;
√х+5=7-х;
(√х+5)2=(7-х);
х+5=49-14х+х2;
х+5-49+14х-х2=0;
-х2+15х-44=0;
х2-15х+44=0.
Д=225-4*44=225-176=49.
Х1=(15+7)/2 = 22/2 = 11;
Х2=(15-7)/2 = 8/2 = 4.
Перевірка: 1) х1=11.     11+√11+5=7
                                       11+4≠7      сторонній корінь
                    2) х2=4      4+√4+5=7
                                      4+3=7
Відповідь: 4.
Уран за розмірами, майже у 4 рази більшими за земні, що був відкритий за допомогою телескопа у ХVІІІ ст. і має 17 супутників.
8. Нептун
Розв’язати рівняння.
√2х2-3х+5 = -4
Немає коренів
Його розміри в 4 рази більші за земні, за своїм виглядом він нагадує Уран. Віддалений від Сонця на 4496,7 млн. км. У нього є кілька вузьких кілець і 8 супутників.
9.Плутон
Розв’язати рівняння
√х-3+√х+3+1 = 0
√х-3+√х+3 = -1
Плутон – це найменша планета сонячної системи. Вона віддалена найдальше від Сонця тому є найхолоднішою планетою. Має 1 супутник. Рік на ній триває близько 248 земних.
10. Домашнє завдання.
Висновок
Сучасний шкільний курс математики має великі розвиваючі можливості завдяки своїй цілісності й логічній строгості.
Гра, як відомо, є найприроднішою і найпривабливішою діяльністю для школярів. Ще К.Д. Ушинський писав: “зробити серйозне заняття для дитини цікавим – ось завдання початкового навчання. Кожна здорова дитина потребує діяльності і до того ж серйозної діяльності... З перших же уроків привчайте дитину полюбити свої обов’язки й знаходити приємність в їх виконанні”.
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. Задовольняючи свою природну невсипущу потребу в діяльності, в процесі гри дитина “добудовує” в уяві все, що недоступне їй у навколишній дійсності, в захопленні не помічає, що вчиться – пізнає нове, запам’ятовує, орієнтується в різних ситуаціях, поглиблює набутий раніше досвід порівнює запас уявлень, понять, розвиває фантазію.
У грі найповніше проявляються індивідуальні особливості, інтелектуальні можливості, нахили, здібності дітей.
Застосування дидактичних ігор полегшує подолання труднощів у навчанні, сприяє якіснішому засвоєнню програмного матеріалу, робить процес навчання цікавим і захоплюючим, створює у дітей бадьорий робочий настрій. Різноманітні ігрові дії, за допомогою яких розв’язується та чи інша навчальна задача, розвивають і підтримують у дітей інтерес до навчального предмета.
Без сумніву, використання на уроці дидактичних ігор не є запорукою того, що учні опанують математику “легко і просто”, “легкого” шляху у засвоєнні знань не буває. Навчання – то наполеглива, щоденна, клопітка праця дитини.
Систематичне використання дидактичних ігор на різних етапах вивчення математичного матеріалу є ефективним засобом активізації навчальної діяльності учнів, що позитивно впливає на підвищення якості знань, рівня сформованості вмінь та навичок школярів, розвиток їх здібностей, логічного та абстрактного мислення. Тому дидактичні ігри заслуговують на увагу і вдало доповнюють традиційні форми навчання і виховання учнів, реалізуючи ідеї змагання і колективної співпраці, самоврядування і виховання через колектив, залучення дітей до науково-технічної творчості, виховання відповідальності кожного за навчання і дисципліну всіх. А головна мета використання дидактичних ігор на уроці – успішне оволодіння цікавою, складною і багатогранною наукою – математикою.
Насамкінець хочу звернути увагу на слова Л. Морделла: „Ніхто не піде далеко в математиці і не стане справжнім математиком, якщо не володіє певними необхідними якостями. В ньому повинна жити Віра, Надія і Зацікавленість. Найважливіша з цих якостей Зацікавленість. Він повинен постійно запитувати себе: чому, як і коли, і це має бути головним у його поступі. Він повинен вірити у свої здібності, свою силу, і сподіватися на успіх…”
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