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ВСТУП

Ефективне викладення математики в школі 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 в школі 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. Сучасна школа має озброїти учнів не лише знаннями, вміннями й навичками, а й методами творчої розумової і практичної діяльності.

Реалізація ігрових прийомів і ситуацій в урочній формі занять проходить за такими основними напрямками: дидактична мета ставиться перед учнями у вигляді ігрової задачі; учбова діяльність учнів підпорядковується правилом гри; учбовий матеріал використовується як засіб гри; в учбову діяльність вводиться елемент змагання, котрий переводить дидактичну задачу в ігрову; успішність виконання дидактичного завдання пов’язується з ігровим результатом.

Основні структурні компоненти дидактичної гри – ігровий задум, правила, ігрові дії, пізнавальний зміст або дидактичні задачі, обладнання, результат гри.

Суттєва ознака дидактичної ігри – наявність чітко поставленої мети навчання і відповідного їй педагогічного результату, котрі можуть бути обґрунтовані, виділені в явному вигляді і характеризуються учбово-пізнавальною спрямованістю.

Всі структурні елементи дидактичної гри взаємозв’язані між собою і відсутність основних із них руйнує гру. При підготовці до уроку, який містить дидактичну гру, необхідно: скласти коротку характеристику ходу гри (сценарій), вказати часові межі гри, врахувати рівень знань і вікові особливості учнів, реалізувати міжпредметні зв’язки. Доцільність використання дидактичних ігор на різних етапах уроку різна.

Визначення місця дидактичної гри в структурі уроку і поєднання елементів гри і навчання залежить від правильного розуміння вчителем функцій дидактичних ігор і їх класифікації.

Дидактична гра є засобом розумового розвитку, оскільки в процесі гри активізуються різні розумові процеси.

Дидактичні ігри в залежності від змісту матеріалу, способу організації, рівня підготовки учнів, мети уроку можуть бути різного характеру: продуктивного, репродуктивного, творчими, конструктивними, практичними, виховуючими.

§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 молодших 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.

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.

1.7. Дидактичні принципи організації ігор: доступність, посильність, систематичність.

Оскільки гра має проводитись систематично вчитель повинен продумати все до найменших деталей, а саме: 

1. Доцільно створити умови для проведення постійних ігор – змагань між учнями, що сидять на різних рядах парт, і для індивідуальних ігор. Для цього проти кожного ряду парт важливо закріпити набірні полотна та полички для розставлення предметів під час гри (щоб їх було видно усім учням класу).

2. Підібрати мінімальну кількість ігрового матеріалу для проведення ігор.

3. Продумати, де зберігати ігровий матеріал. Для індивідуальних ігор, що проводитимуться між учнями кожної парти, мішечки целофанові або ящички учнів з підписаними прізвищами можна зберігати в класі і роздавати потрібний матеріал перед уроком.

4. Ігровий матеріал у ящиках і кульках має бути чітко систематизований і згрупований так, щоб ним було зручно користуватися. Так, дрібні предмети можна зберігати в сірникових коробках з підписами або зображеннями цих предметів на коробках. У конвертах зручно зберігати плоскі геометричні фігури, картинки із зображенням різних предметів тощо. Для зручності конверти слід підписати або зверху наклеїти зображення матеріалу, що міститься в конверті. Іграшки, різноманітні предмети зручно зберігати в невеличких целофанових мішечках.

5. Доцільно розсадити учнів так, що за кожною партою сидів один учень “сильний”, а другий – “слабкий”. У такому разі ігри між сусідами по парті проходять ефективніше і постійно контролюються “сильнішими”. Розсадити учнів по рядах парт треба так, щоб рівень їхніх знань і розумового розвитку був приблизно однаковим, щоб шанс виграти мав кожен ряд учнів.

6. Гра на уроці не повинна проходити стихійно, вона має бути чітко організованою і цілеспрямованою. Насамперед учні повинні засвоїти правила гри. Загальні правила мають бути єдиним для всіх ігор. Щоб в учнів поступово виробився стереотип. Крім того, зміст гри, її форма повинні бути доступними, посильними для учнів.

У грі повинні брати участь всі учні класу. Тому завдання треба добирати короткі, посильні, розраховуючи на відповіді всіх учнів класу.

Слід уникати одноманітності завдань, організовуючи їх так, щоб дітям не доводилося довго чекати включення в гру, бо це знижує їхній інтерес.

Загальні правила для учнів в процесі ігор можна сформулювати так:

1. Уважно слухай і запам’ятовуй хід гри, необхідні дії, їх послідовність.

2. Пам’ятай – успіх залежить від чіткого усвідомлення кінцевої мети, передбаченого грою результату гри. Не поспішай розпочати гру, не дослухавши до кінця вказівки вчителя. Поспіх часто призводить до грубих помилок, зайвих непотрібних дій.

3. Уважно слухай відповідь товариша, щоб у разі потреби виправити або доповнити його.

4. Додержуй своєї черги, не заважай товаришам, не роби зайвих рухів, дій, будь дисциплінованим.

5. Чесно визнай свою помилку, якщо товариші довели, що ти неправий.

6. Не хитруй, не шукай легкого нечесного шляху для перемоги. Цим ми підводимо товаришів і втрачаємо свій авторитет. Поважають лише чесних, справедливих, принципових.

Важливо, щоб не лише вчитель, а й учні слідували за чесністю дій в грі.

Ігровий матеріал для змагань між рядами:

1. Набірні полотна.

2. Полички для іграшок.

3. Картинки з цифрами і знаками.

4. Картки із записами прикладів.

5. Трафарети, картки, іграшки та різні предмети, що мають геометричну форму.

6. Три курси тканини для зав’язування очей гравцям, три мішечки.

7. Таблиці.
1.8. Цілі застосування дидактичних ігор.
Основними цілями, для досягнення яких широко використовується застосування дидактичних ігор на практиці в початкових класах, є наступні:

- інтелектуальний розвиток молодших школярів;

- створення відповідних умов для формування розвитку кожної дитини як особи, розвиток її творчих здібностей;

- залучення школярів до загальнолюдських цінностей;

- індивідуальний підхід до кожної дитини і застосування індивідуальних засобів навчання;

- збільшення об'єму понять, уявлень і відомостей, якими опановує учень; вони складають індивідуальний досвід школяра;

- поглиблення вже засвоєних раніше знань;

- перехід руху від поверхневого віддзеркалення, тобто пізнання лише самого явища, до розкриття законів і закономірностей даного явища;

- об'єднання знань в категорії і системи;

- їх скріплення і перетворення з роздроблених лав в системно побудовані;

- придбання знаннями рухливості і гнучкості, перетворення їх в керовані самим суб'єктом;
- перетворення знань в більш диференційовані і точні;

- перехід учня від злитих малорозчленованих понять і образів до операції точнішими знаннями, до розрізнення схожих знань;

- емоційно-психологічний розвиток школярів, якому сприяє участь в дидактичних іграх.

Дидактична гра як феномен культури навчає, розвиває, виховує, соціалізує, розважає, дає відпочинок, і вона ж пародіює, іронізує, сміється, публічно демонструє відносність соціальних статусів і положень. З найраніших початків цивілізації гра стала контрольним мірилом прояву всіх найважливіших рис особи і застосовувалася з метою удосконалення і розвитку особи.

Отримані такими, що вчаться знання в результаті дидактичної гри служать основою найважливіших умінь і навиків, які повинні освоїти школярі.

Такі придбані математичні знання дозволяють їм свідомо опанувати математичні уміння і навики.

1.9. Ігрові ситуації на нестандартних уроках
Одним із шляхів активізації пізнавальної діяльності школярів є використання елементів гри у процесі навчання, зокрема під час проведення нестандартних уроків: урок - казка, урок - аукціон знань, урок - КВК, урок-концерт та інші.

Опитування учнів, котрі брали участь у таких заняттях показує, що переважна більшість їх дає їм позитивну оцінку. Щодо вчителів, то можна зустрітися з протилежними поглядами: одні з них вважають такі заняття недоцільними, оскільки вони не дають змоги повною мірою розв’язувати основні освітні завдання, інші, навпаки, схвально ставляться до проведення занять з елементами гри, запевняють, що зростає активізація пізнавальної діяльності учнів, реалізуються принципи гуманізації та гуманітаризації у навчанні математики.

На нашу думку, погляди першої групи вчителів визначаються необхідністю з методичними розробками з даного питання і постійною нестачею часу для режисури дидактичних ігор.

§2. Значення методу гри в реалізації освітньої, розвиваючої та виховної функції навчально-виховного процесу
Упродовж життя людина грає ту чи іншу соціальну роль, що відведена їй у суспільстві.

У дитячі роки грає основним видом діяльності людини. За її допомогою діти пізнають світ. Без гри дітям жити нудно, нецікаво. В грі діти і підлітки перевіряють свою силу і спритність, у них виникає бажання фантазувати, відкривати таємниці і прагнути чогось прекрасного.

Гра дарує щохвилинну радість, задоволення актуальні невідкладні потреби, а ще – спрямована в майбутнє, бо під час гри у дітей формуються ч закріплюються властивості, вміння, здібності, необхідні їм для виконання соціальних. Професійних, творчих функцій у майбутньому.

Потрапляючи до школи після дитячого садка, дитина зустрічається з іншим видом діяльності – навчанням. Але гра залишається важливим засобом не лише відпочинку, а й творчого пізнання життя. Ігрова позиція – могутній засіб виховного впливу на дітей.

У процесі гри в учнів виробляється звичка зосереджувалися, самостійно думати, розвивати увагу. Захопившись грою, діти не помічають, що навчаються до активної діяльності залучаються навіть найпасивніші учні. Найсуттєвішими для вчителя будь-якого предмета на наш погляд є такі питання:

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

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

в) розробка методики проведення дидактичних ігор з урахуваннями дидактичної мети уроку та рівня підготовленості учнів;

г) вимоги до змісту ігрових діяльності у світлі ідей розвивального навчання;

д) передбачення способі стимулювання учнів, заохочення в процесі гри тих, хто найбільше відзначився, а також для підбадьорення відстаючих.

Гра – одна з найважливіших сфер у життєдіяльності дитини, разом з працею, навчанням, мистецтвом, спортом вона забезпечує необхідні емоційні умови для всебічного, гармонійного розвитку особистості.

Коли вчитель використовує на уроці елементи гри, то в класі створюються доброзичлива обстановка, бадьорий настрій, бажання вчитися. Плануючи урок, учитель має зважати на вік учнів, добираючи ігри, які були б їм цікаві і зрозумілі.

Вікторина. Її ще 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.

Процес створення гри містить ряд етапів:

а) вибір теми гри;

б) визначення теми й завдань гри;

в) підготовка і проведення гри (повідомлення учням теми гри, підготовка унаочнень, проведення гри, підбиття підсумків).

Успіх проведення гри залежить від дотримання вимог:

а) ігри мають відповідати навчальній програмі;

б) ігрові завдання мають бути не надто легкими проте й не дуже складними;

в) відповідність гри віковим особливостям учнів;

г) різноманітність ігор;

д) залучення до ігор учнів усього класу.

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

Проте існують і обмеження для проведення дидактичних ігор:

1. Не варто організовувати навчальну гру, якщо учні недостатньо знають тему.

2. Недоцільно впроваджувати гру на заліках та іспитах, якщо вони не використовувались у процесі навчання.

3. Не слід застосовувати ігри з тих предметів і програмних тем, де вони не можуть дати позитивного ефекту.

Пам’ятаючи ці обмеження, кожен учитель має все ж керуватися настановою В.О. Сухомлинського про те, що без гри немає і не може бути повноцінного розумового розвитку учнів.

§3. Використання ігор під час обчислень на уроках математики

У кожному виді вивчення обчислень можна використовувати ігрові форми. Наприклад, такі ігри:
· ромашка;

· магічні квадрати;

· цікаві рамки;

· складемо потяг;

· сходи;

· вгадай число;

· поштова скринька;

· магазин;

· вгадай слово і ін.

Пропоновані уроки-подорожі, уроки-екскурсії, уроки- ігри в основному сприятимуть закріпленню і розширенню знань і уявлень, отриманих на уроках, що проходять в класі з використанням завдань підручника. Виняток становить матеріал, пов'язаний з об'єктами тривимірного простору, який входить в програму класу, але, через свою специфіку, не відбитий на сторінках підручника.
1. Урок-подорож по темі "Наші зустрічі з математикою". Урок бажано провести в околицях школи, проклавши маршрут так, щоб можна було відвідати декілька різних магазинів, пройти мимо будинків різної висоти, перейти або хоч би подивитися на вулиці різної ширини. Під час подорожі діти вимірюють окремі, вибрані вчителем, відрізки шляху кроками, вважають повороти наліво і направо. Бажано, щоб вчитель за участю дітей склав план пройденого шляху.
Метою даного уроку є ознайомлення з поняттям натурального числа, формування абстрактного мислення – предмети в світі відрізняються, але їх кількість можна виразити через ті ж самі числа. 

Завдання уроку: 1) зацікавити дітей математикою; 2) дати поняття натурального числа; 3) дати навики рахунку і порівняння чисел між собою.

2. Урок-гра по темі "Орієнтація в просторі". Урок проводиться на свіжому повітрі або в приміщенні, яке дозволить назвати велику кількість предметів в будь-якому названому вчителем напрямі, - зліва, справа, ззаду, спереду, вгорі, внизу, перед, за. Клас розбивається на 2 команди, які поперемінно називають предмети, розташовані в заданому напрямі. Команда, яка не змогла назвати предмет, віддає фант. В кінці гри фанти розігруються. В процесі гри бажано кілька разів міняти місцеположення команд, що дозволить розглянути положення предметів з різних позицій.
Метою даного уроку є ознайомлення з основними координатами простору. 

Завдання уроку: 1) розвинути навики колективної роботи; 2) дати поняття напряму в просторі; 3) сформувати практичні навики визначення напряму в просторі.

3. Урок-екскурсія "Геометрія навколо нас". Урок можна провести, слідуючи тому ж маршруту, який був використаний на уроці 1, але тепер основна увага сосредотачивается на формі навколишніх предметів, серед яких діти прагнуть знайти схожі, а також на пошуку в об'ємних предметах знайомих площинних фігур (кругів, багатокутників різної форми і т.д.). 
Метою даного уроку є ознайомлення з поняттям форми, і формування абстрактного мислення – предмети в світі відрізняються, але їх форму можна звести до певного набору фігур. 

Завдання уроку: 1) зацікавити дітей геометрією; 2) дати поняття форми предмету; 3) дати навики визначення форм і порівняння їх між собою.

4. Урок-подорож на тему "Навіщо людям потрібні числа". Урок проводиться в околицях школи по маршруту, на якому учні можуть побачити різні об'єкти, в яких використані числа (номера будинків, маршрутів автобусів і інших видів транспорту, шкали вагів, ціни товару і т.д.). При проведенні уроку бажано використовувати вірш 

Негаданно-нежданно

Нагрянула біда:
Всі числа загубилися
Зникли без сліда.
Як будинок або квартиру
Без номера знайти?
І до друга в день народження
Вчасно прийти?
Адже стрілка не покаже Нам час на годиннику, і скільки важать фрукти, Не видно на вагах. Відтепер заблукати.  Автобус без маршруту йде в нікуди.

Метою даного уроку є ознайомлення з поняттям натурального числа, і формування абстрактного мислення – предмети в світі відрізняються, але їх кількість можна виразити через ті ж самі числа. 

Завдання уроку: 1) зацікавити дітей математикою; 2) дати поняття натурального числа; 3) дати навики рахунку і порівняння чисел між собою.

5. Урок-екскурсія на тему "Лінії навколо нас". Урок бажано провести там же, де проходив урок 3, але зосередивши увагу на пошуку ліній, як частини тих, що розглядалися на нім об'ємних і площинних об'єктів. 

Метою даного уроку є ознайомлення з поняттям лінії, і формування абстрактного мислення – предмети в світі відрізняються, але їх форму можна звести до певного набору ліній. 

Завдання уроку: 1) зацікавити дітей геометрією; 2) дати поняття лінії; 3) дати навики визначення ліній і їх напрямів.

6. Урок-гра "Рухаємося за планом" (завершення роботи над орієнтацією в просторі з використанням одного напряму). На пришкільній ділянці або в будь-якому вибраному для проведення уроку приміщення наперед влаштовуються "тайники" з сюрпризами по числу команд, на які вчитель розділить учнів. Для кожної команди заготовлюється план руху до одного з тайників з вказівкою поворотів і довжини проходок по прямій між ними в кроках або з використанням будь-якої іншої мірки, яка вручається команді (це може бути паличка, шматок шнура і т.д.). Бажано, щоб на кожному відрізку шляху число мірок не перевищувало 9. Гра завершується, коли всі команди знайдуть свій тайник. Ті, хто справився із завданням раніше, можуть на прохання відсталих надавати їм допомогу. (Команди повинні бути приблизно рівними по можливостях).

Метою даного уроку є закріплення поняття напряму, і формування абстрактного мислення – все різноманіття переміщень можна звести до певного набору напрямів. 

Завдання уроку: 1) зацікавити дітей геометрією; 2) закріпити уявлення про основні напрями в просторі; 3) дати навики визначення напрямів і руху за планом в просторі.

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 навчання. Кожна здорова дитина потребує діяльності і до того є 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 дитини “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.

Гра належить до традиційних і визнаних методів навчання і виховання дошкільників, молодших школярів і підлітків. Цінність цього методу полягає в тому, що в ігровій діяльності освітня, розвиваюча й виховні функції діють у тісному взаємозв’язку. Гра як метод навчання організовує, розвиває учнів, розширює їхні пізнавальні можливості, виховує особистість.
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1. Дидактичні ігри на уроках математики.

"Без ігри немає і не може бути повноцінного розумового розвитку. Гра – це  величезне світле вікно, через яке в духовний світ дитини вливається живлющий потік представлень, понять. Гра – це іскра, що запалює вогник допитливості."

                                                                                       В.А. Сухомлинський.

Гра – один з найдавніших, і, проте, актуальних методів навчання. Задовго до того як гра стала предметом наукових досліджень, вона широко використовувалася в якості одного з важливих засобів виховання і навчання дітей.

Гра посідає найважливіше значення в житті кожної дитини. Потреба в грі в дітей зберігається і займає значне місце і вперше роки їхнього навчання в школі. В іграх немає реальної обумовленості обставинами, простором, часом. Діти  - творці сьогодення і майбутнього. У цьому полягає чарівність гри.

У грі дитина робить відкриття того, що давно відомо дорослому. Діти не ставлять у грі яких-небудь інших цілей, чим грати. Вважається, що гра для кожної дитини – найважливіший спосіб пізнання навколишнього світу.

Потреба в грі і бажання грати в школярів необхідно використовувати і направляти з метою рішення визначених освітніх задач. Гра буде  засобом виховання, якщо вона буде включатися в цілісний педагогічний процес. Керуючи грою, організувати життя дітей у грі, вихователь впливає на всі сторони розвитку особистості дитини: на почуття, на свідомість, на волю і на поводження в цілому.

У грі дитина здобуває нові знання, уміння, навички. Ігри, що сприяють розвитку сприйняття, уваги, пам'яті, мислення, розвитку творчих здібностей, спрямовані на розумовий розвиток дитини в цілому.

У процесі підготовки навчальної (дидактичної) гри вчитель зіштовхується з проблемами не завжди і не настільки залежними від його особистих якостей як педагога, скільки від зовнішніх обмежень. Це і недостача дидактичного ігрового матеріалу, недолік визначеного часу на проведення ігор з дітьми.

В даний час  з'явився цілий напрямок у педагогічній науці - ігрова педагогіка, що вважає гру ведучим методом виховання і навчання дітей дошкільного і молодшого шкільного віку і тому упор на гру (ігрову діяльність, ігрові форми, прийоми) - це найважливіший шлях включення дітей у навчальну роботу, спосіб забезпечення емоційного відгуку на виховні впливи і нормальні  умови життєдіяльності. В останні роки питання теорії і практики дидактичної гри розроблялися і розробляються багатьма дослідниками: А.П.Усовой, Е.И.Радиной, Ф.Н.Блехер, Б.И.Хачапуридзе, 3.М.Богуславской, Е.Ф.Иваницкой, А.И.Сорокіної, Е.И.Удальцовой, В.Н.Аванесовой, А.К.Бондаренко, Л.А.Венгером. В усіх дослідженнях затвердився взаємозв'язок навчання і гри, визначилася структура ігрового процесу, основні форми і методи керівництва дидактичними іграми.

Ця робота являє собою аналіз психолого-педагогічного матеріалу по проблемі ігрових методів навчання, практичне дослідження, спрямоване на виявлення ефективності застосування даних методів і аналізу проведеного дослідження.

Величезну роль у розумовому вихованні й у розвитку інтелекту дитини відіграє математика.

У математиці закладені величезні можливості для розвитку мислення дітей, у процесі їхнього навчання із самого раннього віку.

Основними аспектами розвитку особистості дитини, які виявляються за допомогою гри можна назвати наступні: 

1. У грі розвивається мотиваційна сфера:

· виникає ієрархія мотивів, де соціальні мотиви здобувають більш важливе значення для дитини, чим особисті (супідрядність мотивів)

2. Переборюється пізнавальний і емоційний егоцентризм:

· дитина, приймаючи роль якого-небудь персонажа, героя і т.п., враховує особливості його поводження, його позицію. Це допомагає в орієнтуванні у взаєминах між людьми, сприяє розвитку самосвідомості і самооцінки.

3. Розвивається довільність поводження:

· граючи роль, дитина прагне наблизитися до еталона. Відтворюючи типові ситуації взаємини людей у соціальному світі, дитина підкоряє свої власні бажання, імпульси і діє відповідно до  соціальних зразків. Це допомагає дитині осягати і враховувати норми і правила поведінки.

4. Розвиваються розумові дії:

· формується план представлень, розвиваються здібності і творчі можливості дитини.

Гра має значення і для формування дружнього колективу, і для формування самостійності, позитивного відношення до праці, для виправлення деяких відхилень у поводженні окремих дітей і для багато чого іншого. Усі ці  ефекти, що виховують, спираються як на свою підставу, на той вплив, що гра робить на психічний розвиток дитини, на становлення його особистості.

Дидактичні ігри розрізняються по навчальному змісту, пізнавальній діяльності дітей, ігровим діям і правилам, організації і взаєминам дітей, по ролі викладача.

Умовно можна виділити кілька типів дидактичних ігор, згрупованих по виду діяльності учнів.

· Ігри-подорожі.

· Ігри-доручення.

· Ігри-припущення.

· Ігри-загадки.

· Ігри-бесіди  (ігри-діалоги).

Ігри-подорожі мають подібність з казкою, її розвитком, чудесами. Гра-подорож відбиває реальні факти чи події, але звичайне розкривається через незвичайне, через загадкове, важке – через переборне, необхідне – через цікаве.  Усе це відбувається в грі, в ігрових діях, стає близьким дитині, радує її. Ціль ігри-подорожі – підсилити враження, додати пізнавальному змісту казкову незвичайність, звернути увагу дітей на те, що знаходиться поруч, але не помічається ними. Ігри-подорожі загострюють увагу, спостережливість, осмислення ігрових задач, полегшують подолання труднощів і досягнення успіху.

Роль вчителя в грі складна, вимагає знань, готовності відповісти на питання дітей, граючи з ними, вести процес навчання непомітно.

Гра-подорож – гра дії, думки, почуттів дитини, форма задоволення її потреб у знанні.

У назві гри, у формулюванні ігрової задачі повинні бути "манливі слова", що викликають інтерес дітей, активну ігрову діяльність. У грі-подорожі використовуються багато способів розкриття пізнавального змісту в сполученні з ігровою діяльністю: постановка задач, пояснення способів її рішення, іноді розробка маршрутів подорожі, поетапне рішення задач, радість від її рішення, змістовний відпочинок. До складу гри-подорожі іноді входить пісня, загадки, подарунки і багато чого іншого.

Ігри-доручення мають ті ж структурні елементи, що і гри-подорожі, але по змісту вони простіше і по тривалості коротші. В основі їх лежать дії з предметами, іграшками, словесні доручення. Ігрова задача й ігрові дії в них засновані на пропозиції щось зробити: "Допоможи Буратіно розставити розділові знаки", "Перевір домашнє завдання в Незнайки".

Ігри-припущення "Що було б..?" чи "Що б я зробив...", "Кого б вибрав у друзі?" і ін. Іноді початком такої гри може послужити картинка.

Дидактичний зміст гри полягає в тім, що перед дітьми ставиться задача і створюється ситуація, що вимагає осмислення наступного дії. Ігрова задача закладена в самій назві "Що було б..?".  Ігрові дії визначаються задачею і жадають від дітей доцільного передбачуваної дії відповідно до  поставлених умов чи створеними обставинами.

Ці ігри вимагають уміння співвіднести знання з обставинами, установлення причинних зв'язків. У них міститься елемент змагання: "Хто швидше поміркує?".

Ігри-загадки. Загадки створювалися самим народом, входили в обряди, ритуали, включалися у свята. Вони використовувалися для перевірки знань, спритності. У цьому і полягає очевидна педагогічна спрямованість і популярність загадок як розумної розваги. В даний час загадки, загадування і відгадування, розглядаються як вид навчальної гри. Основною ознакою загадки є мудрий опис, яке потрібно розшифрувати (відгадати і довести). Головною особливістю загадок є логічна задача. Способи побудови логічних задач різні, але усі вони активізують розумову діяльність дитини. Необхідність порівнювати, пригадувати, думати, догадується-доставляє радість розумової праці. Розгадування загадок розвиває здатність до аналізу,  узагальненню, формує уміння міркувати, робити висновки, умовиводи.

Необхідність порівнювати, пригадувати, думати, догадуватися – доставляє радість розумової праці. Розгадування загадок розвиває здатність до аналізу,  узагальненню, формує уміння міркувати, робити висновки, умовиводи.

Ігри-бесіди (діалоги). В основі гри-бесіди лежить спілкування педагога з дітьми, дітей з педагогом і дітей один з одним. Це спілкування має особливий характер ігрового навчання й ігрової діяльності дітей. У грі-бесіді вчитель часто йде не від себе, а від близького дітям персонажа і тим самим не тільки зберігає ігрове спілкування, але і підсилює радість його, бажання повторити гру.

Дидактична гра – явище складне, але в ній чітко виявляється структура, тобто основні елементи, що характеризують гру як форму навчання й ігрову діяльність одночасно. Один з основних елементів гри – дидактична задача, що визначається метою навчального і виховного впливу. Пізнавальний зміст черпається зі шкільної програми.

Наявність дидактичної задачі чи декількох задач підкреслює навчальний характер гри, спрямованість навчального змісту на процеси пізнавальної діяльності дітей. Дидактична задача визначається вчителем і відбиває його навчальну діяльність.

Одним зі складених елементів дидактичної гри є правила гри. Їхній зміст і спрямованість обумовлені загальними задачами формування особистості дитини і колективу дітей, пізнавальним змістом, ігровими задачами й ігровими діями в їхньому розвитку і збагаченні. У дидактичній грі правила є заданими. Використовуючи правила, вчитель керує грою, процесами пізнавальної діяльності, поводженням дітей.

Правила гри мають навчальний, організаційний, формуючий характер, і найчастіше  вони різноманітно сполучаються між собою. Навчальні правила допомагають розкривати перед дітьми, що і як потрібно робити, вони співвідносяться з ігровими діями, розкривають спосіб їхніх дій. Правила організують пізнавальну діяльність дітей: щось розглянути, подумати, порівняти, знайти спосіб рішення поставленою грою задачі.

Проводити гру, можна на різних етапах навчального процесу: 

· при поясненні нового навчального матеріалу (наприклад, педагог може підготувати підказки, що побічно дають представлення про нове знання, а діти спробують у груповому обговоренні знайти принцип, по якому вчитель підібрав ці підказки, і знайти ключ до правильного рішення);

· при засвоєнні і закріпленні навчального матеріалу. Вчитель може ввести критерії, по яких групи будуть оцінювати доповіді один одного.;

· при повторенні пройденого матеріалу (цей етап навчального процесу є одним з найбільш актуальних і потрібним у методах і засобах ігрової педагогіки). Тут учень повинний уміти застосувати засвоєні раніше знання на практиці, виявити здатність їхнього застосування в умовах, відмінних від стандартних, показати абстрагованість отриманих навичок від конкретних ситуацій, розглянутих раніше на інших етапах навчального процесу.

Використовуючи знання про вікову динаміку і трансформацію потреб і збагачуючи їхніми власними спостереженнями, заснованими на реальному щоденному досвіді взаємодії з дітьми, педагог здатний спроектувати і провести гру, метою якої було би повторення пройденого матеріалу.

Існують вимоги до проведення на заняттях дидактичних ігор:

· дидактичні ігри повинні базуватися на знайомих дітям іграх. З цією метою важливо спостерігати за дітьми, виявляти їхні улюблені ігри, аналізувати які ігри дітям подобаються більше, які менше;

· кожна гра повинна містити елемент новизни;

· не можна нав'язувати дітям гру, що здається корисною, гра – справа  добровільна. Учні повинні мати можливість відмовитися від гри, якщо вона їм не подобається, і вибрати іншу гру;

· гра – не урок. Це не значить; що не треба грати на уроці. Ігровий прийом, що включає дітей у нову тему, елемент змагання, загадка, подорож у казку і багато чого іншого, це не тільки методичне багатство вчителя, але і загальна, багата враженнями робота дітей на уроці;

· емоційний стан учителя повинен відповідати тій діяльності, у якій він приймає участь. Необхідно не тільки вміти проводити гру, але і грати разом з дітьми;

· гра – засіб діагностики. Дитина розкривається в грі у всіх своїх кращих і не кращих якостях; 

ні в якому разі не можна застосовувати дисциплінарні міри до дітей, що порушили правила ігри чи ігрову атмосферу. Це може бути лише приводом для доброзичливої розмови, пояснення, а ще краще, коли, зібравши разом, діти аналізують, розбирають, хто як виявив себе в грі і як треба була б уникнути конфлікту.

Так, наприклад, існують такі дидактичні ігри як ЯКОЇ ЦИФРИ НЕ СТАЛО?, СКІЛЬКИ?, ПЛУТАНИНА?, ВИПРАВ ПОМИЛКУ, ЗАБИРАЄМО ЦИФРИ, НАЗВИ СУСІДІВ, за допомогою яких діти навчаються вільно оперувати числами в межах 10 і супроводжувати словами свої дії.

Дидактичні ігри, такі як ЗАДУМАЙ ЧИСЛО, ЧИСЛО ЯК ТЕБЕ КЛИЧУТЬ?, СКЛАДИ ТАБЛИЧКУ, СКЛАДИ ЦИФРУ, ХТО ПЕРШИЙ НАЗВЕ?  І багато інших використовуються  на уроках математики у вільний час, з метою розвитку в дітей уваги, пам'яті, мислення.

Гра РАХУЙ, НЕ ПОМИЛИСЯ!, допомагає засвоєнню порядку проходження чисел натурального ряду, вправи в прямому і зворотному рахунку. У грі використовується м'яч. Діти встають півколом. Перед початком гри обговорюється, у якому порядку (прямому чи зворотному) будемо рахувати. Потім кидаємо м'яч і називаємо число. Той, хто  піймав м'яч, продовжує рахувати далі. Гра проходить у швидкому темпі, завдання повторюються багаторазово, щоб дати можливість як можна більшій кількості дітей прийняти в ній участь. Така розмаїтість дидактичних ігор, вправ, використовуваних на  заняттях у вільний час, допомагає дітям засвоїти програмний матеріал. Для підкріплення порядкового рахунка допомагають таблиці, з казковими героями, що направляються до Вінні-Пуха в гості. 

Для закріплення знань про форму геометричних фігур з метою повторення матеріалу пропонується дітям довідатися в навколишніх предметах форму кола, трикутника, квадрата. Наприклад: Яку геометричну фігуру нагадує дно тарілки? ( поверхня кришки столу, лист зошита т.д.)

З метою закріплення знань про геометричні фігури, можна проводити гру типу ЛОТО. Дітям пропонуються картинки ( по 3-4 штуки на кожній), на яких вони відшукували фігуру, подібну тієї, котру демонструє вчитель. Потім, пропонується дітям назвати і розповісти, що вони знайшли.

Досить важливо в педагогічній роботі використовувати безліч дидактичних ігор і вправ, різного ступеня складності, у залежності від індивідуальних здібностей дітей. Наприклад, такі ігри як ЗНАЙДИ ТАКИЙ  ЖЕ ВІЗЕРУНОК,  СКЛАДИ КВАДРАТ, КОЖНУ ФІГУРУ НА СВОЄ МІСЦЕ, ПІДБЕРИ ЗА ФОРМОЮ, ЧУДЕСНИЙ МІШЕЧОК, ХТО БІЛЬШЕ НАЗВЕ.

Наприклад, дидактичну гру ГЕОМЕТРИЧНА МОЗАЇКА можна використовувати на заняттях і у вільний час, з метою закріплення знань про геометричні фігури, з метою розвитку уваги й уяви в дітей.

Існує безліч дидактичних ігор і вправ , що впливають на розвиток творчих здібностей у дітей, тому що вони роблять дію на уяву і сприяють розвитку нестандартного мислення в дітей. Такі ігри як ЗНАЙДИ НЕСТАНДАРТНУ  ФІГУРУ, ЧИМ ВІДРІЗНЯЮТЬСЯ? і інші. Вони спрямовані на тренування мислення при виконанні дій. 

Особливе місце серед математичних ігор займають ігри на складання площинних зображень предметів, тварин, птахів з фігур. Учням подобається складати зображення за зразком, вони радуються свої результатам і прагнуть виконувати завдання ще краще.
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Для закріплення знань, отриманих на заняттях можна давати учням домашні завдання у виді дидактичних ігор і вправ. Наприклад: ЗБЕРИ НАМИСТО, ЗНАЙДИ ПОМИЛКУ, ЯКІ ЦИФРИ ВТРАЧЕНО?, і т.п.
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Діти намагаються виконати своє завдання правильно, не допускаючи помилок, щоб одержати за це веселе сонечко, а не хмуру хмаринку з дощиком. Батьки теж дуже серйозно відносяться до виконання домашнього завдання з дітьми. Граючи, діти краще засвоюють програмний матеріал, правильно виконують складні завдання. 

Застосування дидактичних ігор підвищує ефективність педагогічного процесу, крім того, вони сприяють розвитку пам'яті, мислення в дітей, роблячи величезний вплив на розумовий розвиток дитини.

Наведемо декілька прикладів ігор, які можна застосовувати на уроках математики.

Гра № 1. Доміно.
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Урізноманітнити роботу учнів на уроці допоможе доміно. Його можна широко використовувати як під час лічби, формування поняття про число, засвоєння дій додавання і віднімання, множення і ділення, так і для розвитку просторових уявлень.

Гра № 2. Склади з частин.

Матеріал гри. Зразки плоских геометричних фігур (квадрат, прямокутник, трикутник, круг), такі самі геометричні фігури, розрізані на 7-8 і більше частин.

Зміст гри. На набірному полотні виставляють зразки плоских геометричних фігур. Кожний учень одержує одну з фігур, розрізану на частини, і має скласти дану фігуру. Наприклад можна використати такі розрізи фігур:
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В розрізі вони матимуть приблизно такий вигляд:
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Гра № 3. Мовчанка.

Матеріал гри: набір карток з числами, геометричні фігури. 

Зміст гри. Основне правило гри: учень повинен відповідати на запитання вчителя, не говорячи жодного слова.

Можливі варіанти запитання:

1. Яке число стоїть після 5? (учні мовчки показують картку з числом 6).

2. Скільки буде 3+9?

3. Від 7 відняли 5. Скільки залишилося?

4. Яке число стоїть перед 7 і після нього?

5. Яке число стоїть між числами 8 і 10? 17 і 19?

6. Які числа менші від 4?

7. Яке число більше, ніж 8, але менше, ніж 10?

8. Яка геометрична фігура має три сторони?

9. Яка геометрична фігура має чотири кути?

10.  У якої геометричної фігури всі сторони рівні? (Учні можуть показати квадрат і рівносторонній трикутник).

11.  Скільки кутів має прямокутний трикутник?

12.  У якої геометричної фігури всі кути рівні?

Таку гр. корисно проводити, коли учні збуджені і їм важко зосередитись без допомоги вчителя. Її можна проводити на початку уроку для повторення вивченого матеріалу, вдосконалення обчислювальних умінь і навичок, розвитку мислитель них прийомів тощо.

Запитання добираються залежно від теми та мети уроку.

Гра № 4. Цікаві дії.

Зміст гри. Відновити пропущені цифри у рівних виразах. 

( 5 + 3 = 9 + 9;

80 – 3 ( = 31 + 15;

( 6 + 64 = 53 + 4 (;

50 - ( 8 = 1 ( + 9;
9 ( - 33 = ( 4 + 33;
7 ( + ( 1 – 54 = 40;
37 ( + 42 ( + 21 ( = 1000;
5 (  + 8 ( + 20 = 100;
( 4 + ( 3 + 47 = 64 + 30;
81 - ( 9 + ( 2 = ( 0;

3 ( + 11 + 42 = ( 2;
( 0 + 1 ( 0 + 5 ( 0 = 840;

2 ( ∙ 3 = 4;
( 6 ∙ ( = 80;
1 ( ∙ 5 = 6 (;

12 ( ∙ 2 = 80;
9 ( : 6 = ( 6;
34 :  1 ( = 7;

45 : ( 5 = (;

480 : ( 0 = 3. 

Зміст гри. Вставити пропущені числа (замість () і знаки дії (замість (().

25 (( = 100,

43 ( ( = 100,

27 (( = 39 + 42,

65 ( ( = 13,

720 (( = 6,

620 ( 260 = 88 ( 10,

240 ∙ (  + 160 ∙ ( = 40  ( 10,

(  : (25 ∙ 4)  = 60. 

Гра № 5. Відгадування задуманих чисел.

Учитель пропонує всім учням задумати будь-яке число, потім додати до нього 3, помножити здобуту суму на 6, відняти від добутку задумане число, а потім відняти від нього ще 8, і, нарешті, поділити цей результат на 5. Щоб вчитель відгадав задумане кожним учнем число, досить від названого учнем кінцевого результату відняти 2, адже:

(( х + 3 ) ∙ 6 –х – 8 ) : 5 = х + 2.

Гра № 6. Рибалка. 
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Матеріал гри: з картону вирізають фігуру різноманітних рибок, до яких прикріплюють магніти або невеличкі петлі з проволоки. До кожної риби прикріпляють картку з задачею, складність якої визначає вага риби. Вага написана на лицевій частині риби. Додатково підготовлюються вудочки на кінці з магнітом або гачком. 

Зміст гри. Необхідно піймати рибу і відповісти на поставлене запитання, яке написано на картці на кожній рибі. 
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Можливі варіанти запитань для карток:

1. Скільки трикутників на малюнку?  (Відповідь: 12)
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2. Визначити величину кута між стрілками через 30 хвилин. (Відповідь: 75°).
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3. Скільки тупих кутів на малюнку? (Відповідь: 3).

4. [image: image14.png]


Скільки сегментів на малюнку? (Відповідь: 8).
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5.  Скільки трикутників на малюнку?  (Відповідь: 7)
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6.   Скільки на малюнку кутів, відмінних від розгорнутого? (Відповідь: 10)
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7.  Скільки відрізків на малюнку? (Відповідь: 6)
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8.  Скільки відрізків на малюнку? (Відповідь: 13)
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9.  Дано 6 точок. Через кожну пару точок можна провести пряму. Скільки прямих можна провести? (Відповідь: 15)
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10.  Дано 5 точок. Через кожну пару точок можна провести пряму. Скільки прямих можна провести? (Відповідь: 10)

11.  Якщо задумати число та збільшити його в 4 рази, а до результату додати 
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, тоді отримаємо число 2. Яке число задумане? (Відповідь: 
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).

12.   Коли турист пройшов 
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 всього шляху, тоді до середини подорожі йому залишилося йти 12 км. Знайти довжину всього шляху. (Відповідь: 36 км)

13.  Скільки буде півтори третини від 100?  (Відповідь: 50). 
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