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За 33 роки роботи у школі я зрозуміла, що результатів у навчально-виховній роботі можна досягнути лише тоді, коли уроки будувати так, щоб вони містили такі форми, методі та прийоми, що викликали б найбільшу зацікавленість учнів змістом навчання, сприяли активізації їхньої творчої пізнавальної діяльності. З цією метою включаю в структуру уроку дидактичні ігри. Ігри допомагають учням краще зрозуміти, засвоїти розділи програм. Так як деякий програмовий матеріал потребує від дитини значних вольових зусиль та багаторазового визнання різних варіантів вправ для його засвоєння. Саме тоді гра, запобігаючи технічному перенавантаженню дитини, і допомагає реалізувати навчальну мету значно швидше і міцніше, ніж будь-який інший педагогічний засіб.
Дидактична гра дає змогу здійснювати навчання, вправляння, розвиток розумових, формування цінних рис особистості і взаємин дітей у доступній і привабливій для них формі.

Гра належить до традиційних і визнаних методів навчання і виховання учнів. Її цінність полягає в тому, що в ігровій діяльності освітня, розвивальна й виховна функції діють у тісному взаємозв’язку. Гра як метод навчання організовує, розвиває учнів, розширює їхні пізнавальні можливості, виховує особистість.
Гра – найпрудкіша і найпривабливіша діяльність дитини. Але гра на уроці – не розвага, а звичайні вправи, замасковані в цікаву форму.

Під час механічного виконання заздалегідь відомих рухів активізується лише фізична сфера, а емоційна, інтелектуальна та духовна залишаються переважно пасивними. Відсутність переживання, емоційного забарвлення роблять фізичну зарядку мало привабливою. Але досить додати музику, яка б активізувала емоційний стан, і все змінюється: аеробіка чи ритмічна гімнастика пробуджують усмішки та завзятість.

З цієї ж точки зору «суха задачка» - це задача, що містить у собі тільки інформаційну частину, тобто спрямована лише на роботу інтелектуальної сфери особистості. Зрозуміло, що найбільшого  зацікавлення та максимальної працездатності учнів можливо досягти, впливаючи на всі чотири сфери життєдіяльності. Виконання гри та ігрових елементів дає змогу зробити значний крок у цьому напрямку.
Рольові відношення між учасниками гри є основними параметрами, що визначають характер емоцій. Залежно від конкретної дидактичної мети нестандартного уроку, його змісту, індивідуальних вікових та психологічних особливостей дітей, сюжетно-рольову гру можна проводити з одним учнем, групою або цілим класом.

Наведу моделі ігор, які часто використовую у своїй практичній роботі.

«Магічний квадрат»
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Зміст гри: заповнити магічний квадрат так, щоб суми чисел, які стоять у будь-якому горизонтальному або вертикальному ряду, а також на будь-якій діагоналі квадрата, дорівнювали одному й тому ж числу.
«Визнач правило, за яким заповнена таблиця»
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«Кома перебіжниця»

Викликаються по 1 учню від кожної команди-групи, вони надягають ковпачки з цифрами, наприклад 520,97.

Зміст гри: «кома» перебігає з місця на місце в ряду учнів, а учні в групах повинні встановити як змінилося число, в скільки разів збільшилось або зменшилось.

«Птах-щастя»

Послухайте уважно мою розповідь про птаха-щастя і спробуйте назвати його. Перевірити правильність своєї думки ви зможете, розв’язавши вправи. Відповіді поставте у порядку зростання (на дошці висить ілюстрація до розповіді).
Летять птахи. У кожного птаха шия довга, а ноги ще довші. І шия, і ноги в одну лінію витягнуті. Летять вони за одним. Їх політ на клин схожий. Один птах попереду, а інші – у два ряди за ним. Височенний птах. За метр висотою. Весь білий, тільки кінці на крилах чорні.

Люди з давніх-давен називають його птахом-щастя. Про якого птаха йде мова?

Розшифруйте назву птаха, розв’язавши приклади. Відповіді поставте у порядку зростання.

Ж 
–
0,2:2



У 
– 
1–0,3

Р
–
7,2:6



Е 
– 
2,4х3

В
–
3,4+2,1


Л 
– 
1,25х10

Ь
–
4,5:0,3


А
– 
342,5:100

	0,1
	0,7
	1,2
	3,425
	5,5
	7,2
	12,5
	15

	Ж
	У
	Р
	А
	В
	Е
	Л
	Ь


Використовую дидактичну гру, яка потребує групової форми спілкування між учнями «Математичне казино», «Брейн-ринг», урок-КВН і т.п. Вважаю, що саме в таких іграх виховується культура спілкування дитини з колективом, взаємодія між учнями і вчителем. Гра потребує від учня зібраності, витримки, бажання допомогти відстаючому, невимушено виховує адекватне сприймання невдач і помилок.

Для свого уроку математики у 5 класі на тему «Ділення на десятковий дріб» я обрала єдиний ігровий фон уроку «Математичне казино», і всі етапи уроку були підпорядковані як основній, так і ігровій темам уроку.

Доцільність використання гри на тих чи інших етапах уроку залежить також від рівня знань, умінь і навичок учнів та від складності дидактичних завдань, які стоять перед ними.

Так, наприклад, під час вивчення нової теми після одного-двох уроків пропоную дітям «Заморочки із зеленої бочки», тобто знання дітей не стійкі, а «зелені», а на завершення вивчення теми – «заморочки із срібної бочки», питання для якої вже дібрані такі, які потребують глибоких знань. Пропоную дітям взяти участь у складанні таких питань.
Збуджена під час гри дімка підводить учня до самостійних пошуків висновків і узагальнень, які, в свою чергу, зміцнюють знання і перетворюють їх у переконання.

Під час гри у дитини найповніше виявляються і розвиваються індивідуальні особливості, можливості, здібності, пам'ять, мислення, загострюється увага.

Використовуючи ігрові ситуації на уроках математики, намагаюсь дотримуватись таких вимог:

· ігрове завдання має бути однаковим за змістом з навчальним (ігровою є тільки форма його постановки);

· за змістом гра повинна відповідати дидактичній меті уроку, бути посильною для кожного учня;

· мати простий спосіб виготовлення і використання роздаткового матеріалу;

· правила гри зрозумілі і чітко сформовані;
· підсумок – чіткий і справедливий;

· залучати до гри треба всіх учнів.

Коли учні працюють групами, то за виконану роботу одержує оцінку вся група. Це вимагає від кожного учня організованості, максимальної цілеспрямованості, мобілізації своїх знань, умінь.

Правила гри організовують пізнавальну діяльність учнів, несуть дидактичну, виховну, організаційну функції. На основі правил гри маю можливість керувати грою, процесами пізнавальної діяльності, поведінкою учнів.
Ігрова мета – це результат проведення дидактичної гри. Бажання виграти. Швидко застосовувати необхідні знання, навички, вміння активізує роботу, спонукає до виховання активної реакції, мислення, зосередженості. Результат гри завжди і для вчителя, і для учнів. Я вважаю, що успіх у роботі може бути досягнутий за умови обов’язкової ретельної попередньої підготовки вчителя і учнів, під час якої діти ознайомлюються зі змістом гри, правилами гри. Одночасно пригадують, повторюють, удосконалюють необхідні знання. Правила, навички, виконують елементи гри. Така робота дає можливість визначити готовність школярів до проведення гри в повному обсязі.

З метою підвищення ефективності уроку 2-3 рази на тиждень паралельно із звичайним використовую робочий зошит із друкованою основою, що дозволяє за рахунок зменшення часу на механічне переписування збільшити кількість виконаних завдань. Крім того. На основі зошита можна виконувати специфічні завдання, які без нього зробити неможливо.
З метою активізації діяльності учнів на уроці також використовую:

· роботу на переносних дошках;

· «заморочки» із зеленої (срібної) бочки;

· різнокольорові сигнальні картки (червона – відповідь неправильна, зелена – правильна, жовта – потребую допомоги (під час самостійної роботи), синя – знаю, але не впевнений).

Вдало проходить такий вид роботи, як «гімнастика розуму». Діти швидко відповідають н6а запитання вчителя.

Для того, щоб навчити дітей працювати у заданому темпі, використовую іграшку-хронометр.
Переконана, що чуйність і лагідність – та виховна сила, яка здатна зберегти дитяче серце, породжує атмосферу взаємної поваги між учителем і учнями, а тим самим – бажання вивчати предмет.
