

Одна из важнейших проблем преподавания математики в лицее - ликвидация пробелов в знаниях учеников по различным разделам школьного курса математики. 

Урок – одна из основных форм обучения. Суметь сделать его интересным, насыщенным – дело не простое! Наряду с традиционными формами обучения я применяю и нетрадиционные. Работая в старших классах вечерней школы, я пришла к практическому выводу, что одной из эффективных форм по закреплению (обобщению) изученной темы может быть – игра.

Игровую форму занятий я создаю на уроках при помощи игровых приемов и ситуаций, которые выступают как средства побуждения, стимулирования учащихся к учебной деятельности.

Игровые формы обучения разнообразны. Основной мотив игры – не результат, а процесс. Это усиливает их развивающее значение. Несомненно, у игровых уроков есть и образовательные возможности, если их рассматривать не разрозненно, а в системе. 

Учебные игры применяются для развития умения использовать полученные знания на практике. Это сложная форма учебной деятельности, требующая большой подготовки и немалых затрат времени. Процесс игры облегчает учащимся вечерней школы понимать тему, вовлекает их в игровую деятельность, вызывает интерес к результату решения математических задач, способствует развитию логического мышления.

Дидактические игры – учебный материал, который используется в качестве средства игры. При помощи игровых приёмов и ситуаций учитель может стимулировать учащихся к математической деятельности. В процессе игры развиваются внимание, наблюдательность, сообразительность. 

Задача, конечно, не слишком простая:
Играя учить и учиться играя.
Но если с учебой сложить развлеченье,
То праздником станет любое ученье!

Математические игры объединяют учение и игру, труд и отдых. Они развивают математические способности, сообразительность, логическое мышление, укрепляют память.

Использование программного материала вызывает у учащихся активизацию умственной деятельности, способствует возникновению личных мотивов учения. А включение заданий, которые содержат новые для учащихся сведения из различных областей математики, развивает интерес и любознательность. 

В связи с этим, необходимо позаботиться о том, чтобы вовлечь учащихся в активную учебную деятельность на уроках, создавая игровые ситуации или проводя дидактические игры, которые позволят в достаточной мере, раскрепостив ученика, постепенно формировать интерес к математике, приучать к сотворчеству с товарищами и учителем. Таким образом, через нестандартные формы обучения, отражающее реальное математическое содержание, можно совершенствовать и процесс управления учебной деятельностью учащихся на основе педагогики сотрудничества.

Применяя игровые формы, умело чередую «серьезную» и «несерьезную» математику и таким образом обеспечиваю на своих уроках устойчивое внимание к изучаемому материалу.

Современная дидактика усматривает в игровых формах обучения возможности эффективного взаимодействия педагога и ученика, наиболее продуктивной формы их непосредственного и заинтересованного общения в деловом ключе.

Чтобы обеспечить выполнение дидактических задач при организации дидактических игр на уроках математики, желательно: 

Определить цель, выявить, какие умения и навыки учащиеся могут освоить во время игры. 

Определить место игры в учебном процессе на уроке, ее продолжительность. 

Разработать правила игры, продумать время ознакомления с этими правилами (до игры на самом уроке или за несколько уроков, вывесив правила игры на стенде и в классной комнате). 

Предусмотреть занятость учащихся, которые не будут охвачены игрой. 

Заранее изготовить дидактические материалы, которые будут необходимы в ходе игры. 

Продумать механизм оценки качества результатов деятельности каждого участника игры и группы (команды) в целом при подведении итогов игры по активности. 

Определить форму подведения итога игры по содержанию (вывод, формулирование основного теоретического положения, используемого в игре, обобщение и т.п.). 

Деловая дидактическая игра - это самостоятельный вид деятельности учащихся, направленный на воспроизведение в условной форме ( имитация ) их определенных учебных умений с целью приобретения неизвестного опыта или установления целесообразности предпринимаемых действий.

При использовании деловых игр учебные навыки приобретаются учащимися не путем непосредственного запоминания, а усваиваются через деятельность.

Одной из основных и первоначальных задач при обучении математике является выработка у ребят навыка хорошего счета. Однако однообразие заданий в виде примеров на вычисление притупляет интерес, как к счету, так и к урокам вообще. Поэтому учителю необходимо иметь в запасе арсенал различных приемов на выработку вычислительных навыков учащихся. Дидактическая игра обладает существенным признаком -наличием четко поставленной цели обучения и соответствующего ей педагогического результата. Дидактическая игра имеет устойчивую структуру, включающую следующие основные компоненты: игровой замысел, правила, игровые действия, познавательное содержания или дидактически задачи, оборудование, результаты игры.

Игровой замысел выражен, как правило, в названии игры. Он заложен в той дидактической задаче, которую решают на уроке, и придает игре познавательный характер, предъявляет к ее участникам определенные требования в отношении задания. Правилами определяется порядок действия и поведения учащихся в процессе игры, создается рабочая обстановка на уроке. Поэтому их разработка ведется с учетом цели урока и возможностей учащихся. В свою очередь, правилами игры создается условие для формирования умений учащихся управлять своим поведением.

Регламентированные правилами игровые действия способствуют познавательной активности учащихся, дают им возможность проявить свои способности, применить знания и умения для достижения целей игры. Оно заключается в условии тех знаний и умений, которые применяются при решении учебной проблемы, поставленной игры.

Оборудование игры в значительной мере включает в себя оборудование урока. Это и наличие технических средств обучение, и различные средства наглядности, дидактические раздаточные материалы.

Дидактическая игра имеет определенный результат, который выступает, прежде всего в форме решения поставленного задания и оценивает действие учащихся, придает ей законченность. Все структурные элементы дидактической игры взаимосвязаны , и при отсутствии основных из них она либо невозможна, либо теряет свою специфическую форму , превращаясь в выполнение указаний, упражнений и т.д.

Целесообразность использования дидактических игр на различных этапах урока различна. При усвоении новых знаний возможности дидактических игр уступают более традиционным

формам обучения. Поэтому их чаще применяют при проверки результатов обучения, выработки навыков, формирования умений. В этой же связи различают обучающие, контролирующие и обобщающие дидактические игры.

Отменив, что характерной особенностью урока с дидактической игрой является включение игры в его конструкцию в качестве одного из структурных элементов урока. Дидактические игры при их систематическом использовании становятся эффективным средством активизации учебной деятельности школьников. Этим обусловлена необходимость накопления таких игр и их классификации по содержанию с использованием материалов соответствующих методических журналов и пособий.

Игра-творчество, игра- труд. В процессе игры у детей вырабатываются привычка сосредотачиваться, мыслить самостоятельно, развивается внимание, стремление к знаниям. Увлекшись , дети не замечают, что учатся : познают, запоминают новое , ориентируются в необычных ситуациях, пополняют запас представлений , понятий , развивают фантазию. Даже самые пассивные из детей включаются в игру с огромным желанием, прилагая все усилия, чтобы не подвести товарищей по игре.

Во время игры дети, как правило, очень внимательны, сосредоточенны и дисциплинированны.

Дидактические игры очень хорошо уживаются с «серьезными» учениями. Включение в урок дидактических игр и игровых моментов делает процесс обучения интересным и занимательным, создает у детей бодрое рабочие настроение, облегчает преодоление трудностей в усвоение учебного материала. Разнообразные игровые действия , при помощи которых решается та или иная умственная задача, поддерживают и усиливают интерес детей к учебному предмету . Игра должна рассматриваться как могущественный незаменимый рычаг умственного развития ребенка.

Мы не считаем, что использование игровых ситуаций на уроке дает возможность учащимся овладеть математикой «легко и счастливо». Легких путей в науку нет. Но мы считаем необходимым использовать все возможности для того, чтобы дети учились с интересом, чтобы большинство подростков испытали и осознали притягательные стороны математики, ее возможности в совершенствовании,  умственных способностей, в преодолении трудностей.

Дидактическая игра - не самоцель на уроке, а средство обучения и воспитания. Игру не возможно путать с забавой , не следует рассматривать ее как деятельность, доставляющую удовольствие ради удовольствия . На дидактическую игру нужно смотреть как на вид преобразующей творческой деятельности в тесной свези другими видами учебной работы. Игра – спутник человеческой жизни. От колыбели до глубокой старости сопутствует человеку игра. “Игра – путь детей к познанию мира, в котором они живут и который призваны понять," – писал А.М.Горький. В играх развиваются и укрепляются чувства товарищества, солидарности, честности, правдивости и другие качества, необходимые для коллективной работы и воспитания сознательной дисциплины. Игра является хорошей союзницей не только в воспитании детей, но и в обучении их, поэтому учителю математики необходимо периодически пользоваться играми или вводить элементы игры и на уроках, и во внеурочное время. Познание же математики через игры прививает к ней любовь, переходящую иногда в дальнейшем в потребность заниматься этой наукой серьезно. 

Ведущая идея в моей педагогической практике – максимально раскрыть перед ребёнком спектр приложений математических знаний на основе дидактических игр. Основная задача – передать свою увлечённость предметом воспитанникам.

Современная дидактика, обращаясь к игровым формам обучения на уроках, справедливо усматривает в них возможности эффективной организации взаимодействия педагога и учащихся. Дидактические игры можно широко использовать как средство обучения, воспитания и развития. Основное обучающее воздействие принадлежит дидактическому материалу, игровым действиям, которые как бы автоматически ведут учебный процесс, направляя активность детей в определённое русло. 

В термине “дидактическая игра” подчёркивается её педагогическая направленность, отражается многообразие применения. Поэтому использование дидактической игры в системе обучения математике является важнейшим средством активизации учебного процесса. При использовании дидактических игр на уроке можно выделить наиболее существенные для учителей математики вопросы. 

Определение места дидактических игр и игровых ситуаций в системе других видов деятельности на уроке. 

Целесообразное использование их на разных этапах изучения различного по характеру математического материала. 

Разработка методики проведения дидактических игр с учётом дидактической цели урока и уровня подготовленности учащихся. 

Требование к содержанию игровой деятельности в свете идей развивающего обучения. 

Все структурные компоненты взаимосвязаны между собой, и отсутствие одного из них разрушает игру. Сочетание всех элементов игры и их взаимодействие повышают организованность игры, её эффективность приводит к желаемому результату. Можно выделить следующие основные структурные компоненты дидактической игры. 

Игровой замысел (выражен, как правило, в названии игры). 

Правила игры (определяют порядок действий и поведения учащихся). 

Игровые действия (регламентируются правилами игры, способствуют познавательной активности учащихся, дают им возможность проявить свои способности, применить имеющиеся знания, умения и навыки для достижения целей игры). 

Познавательное содержание (заключается в усвоении тех знаний и умений, которые применяются при решении учебной проблемы, поставленной игрой). 

Оборудование (включает в себя оборудование урока, а также различные средства наглядности и дидактические раздаточные материалы). 

Результат (выступает в форме решения поставленной учебной задачи и даёт школьникам моральное и умственное удовлетворение). 

Игра – творчество, игра – труд. Основным в дидактической игре на уроках является обучение математике. Игровые ситуации лишь активизируют деятельность учащихся, делают восприятие более активным, эмоциональным. Чтобы игра не превратилась в самоцель, при организации дидактических игр с математическим содержанием необходимо продумывать следующие вопросы методики. 

Цель игры. Какие умения и навыки в области математики школьники освоят в процессе игры? Количество играющих. 

Какие дидактические материалы и пособия понадобятся для игры? 

Как с наименьшей затратой времени познакомить ребят с правилами игры?
 На какое время должна быть рассчитана игра? 
Будет ли она занимательной, захватывающей? 
Пожелают ли ученики вернуться к ней ещё раз? 

Как обеспечить участие всех школьников в игре? 

Как организовать наблюдение за детьми? 

Какие изменения можно внести в игру, чтобы повысить интерес и активность детей? 

Какие выводы следует сообщить учащимся в заключение, после игры? 

Коллективные игры в классе следует различать по дидактическим задачам урока. 

Обучающей будет игра, если учащиеся, участвуя в ней, приобретают новые знания, умения, навыки. 

Контролирующей будет игра, дидактическая цель которой состоит в повторении, закреплении, проверке ранее полученных знаний 

Обобщающие игры требуют интеграции знаний. Они способствуют установлению межпредметных связей. 

Одной из основных и первоначальных задач при обучении математике является выработка у ребят навыков хорошего счёта. Однако однообразие заданий в виде примеров на вычисление притупляет интерес как к счёту, так и к урокам вообще

Устному счету уделял большое внимание известный русский деятель в области просвещения Сергей Александрович Рачинский. В 1872 году он переехал из Москвы в свое имение, село Татево Смоленской губернии. Там он организовал начальную школу и сам преподавал в ней, стремясь развить у крестьянских детей математические способности и привить им интерес к математике. Вот один из его примеров для устного счета:

        102+112+122+132+142
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Ответ: 2. решение: 102 + И2 + 122 = 132 + 142

Под силу ли эта задача нашим нынешним ученикам начальных классов? Скажем сразу: нет! Не под силу эта задача и среднему и даже старшему звену современных учащихся. В чем причина? Я думаю, причина как в недостатке времени на уроке, так и в падении интереса к умственной вычислительной работе. Как относились к устному счету ученики Рачинского. Он писал: « Не успел я приступить к упражнениям в умственном счете, которые до тех пор в школе не практиковались, как к ним развилась настоящая страсть...- стали меня преследовать то одна группа учеников, то другая, то все вместе с требованиями умственных задач...». В наше время бытует мнение, что вычислительная работа должна стать уделом компьютеров, а человек может отойти от этого рутинного занятия, фактически освобождаясь при этом от умственного развития. Я, например, на устный счет на каждом уроке выделяю 5-10 минут и провожу его так, чтобы ребята начинали с легкого, а затем постепенно брались за вычисления всё более и более трудных заданий. Я разделяю два вида устного счета:

1)
задания на развитие способов быстрых вычислений,

2)
задания   для   повторения   пройденного   материала   и   установления взаимосвязи с новой темой.

. Для того чтобы возбудить интерес к счёту, я применяю в различных вариантах следующие дидактические игры. 

· Игра “Рыбалка”. 

· Круговые примеры. 

· “Кто быстрее”. 

· “Найди ошибку.” 

· “Недописанный пример.” 

· “Закодированный ответ.” 

· “Математическое домино.” 

· “Игра в снежки (мячик).” 

· “Собери картинку.” 

· “Эстафета.”  и т.д.

Особенно ребята любят, когда весь урок проходит в игровой форме. Разнообразие форм уроков зависит от фантазии учителя, многие формы можно почерпнуть из телевизионных игр. 

· Урок-сказка 

· Урок-КВН. 

· Урок-путешествие. 

· Урок-кроссворд. 

· Урок-смотр знаний. 

· Игра “Счастливый случай.” 

· “Поле чудес.” 

· “Математический биатлон.” 

· “Звёздный час.” и т. д.

В качестве вспомогательного средства для возбуждения познавательного интереса и создания проблемной ситуации часто применяю игровые ситуации.

Для создания игровых ситуаций используются исторические экскурсии, жизненные факты, занимательные задачи, научно-популярные рассказы, отрывки из литературных произведений и т.п. Игровые ситуации создаются в процессе выполнения практических заданий. Например, “Теорема о сумме углов треугольника и её следствия” – предлагаю построить треугольники по трём сторонам 7,2,3; 4,3,7; 3,2,8. В процессе выполнения задания ребята убеждаются в невозможности такого построения и делают соответствующий вывод.

Ребята любят выступать в качестве историков, фокусников, экспертов, сказочных героев, экскурсоводов и т.п. При подготовке уроков я заранее прошу подготовить ребят либо сообщение из истории математики, либо занимательную задачу, либо математический фокус.

Использование дидактических игр дает наибольший эффект в классах, где преобладают ученики с неустойчивым вниманием, пониженным интересом к предмету, для которых математика кажется скучной и сухой наукой. 

Создание игровых ситуаций на уроках математики повышает интерес к математике, вносит разнообразие и эмоциональную окраску в учебную работу, снимает утомление, развивает внимание, сообразительность, чувство соревнования, взаимопомощь.

Систематическое использование дидактических игр на разных этапах изучения различного по характеру математического материала является эффективным средством активизации учебной деятельности школьников, положительно влияющим на повышение качества знаний, умений и навыков учащихся, развитие умственной деятельности. Словом, дидактические игры, я считаю, заслуживают право дополнить традиционные формы обучения и воспитания школьников.

Я предлагаю дидактические игры, которые используются мною на уроках в разной степени в зависимости от возраста ребят, материала, темы, особенностей класса. Все предложенные игры рождались постепенно в течение многих лет работы, часть из них заимствована из опыта других учителей, часть из книг, методических пособий, часть придумана мной. Но все они прошли проверку временем, нравятся ребятам и мне как учителю.

Для того чтобы вызвать интерес учащихся, я стараюсь сделать так, чтобы устный счет воспринимался как интересная игра. Существует много различных форм устного счета в игровой форме, опишу некоторые из них, чаще воете применяемые мною в работе.
1. «Круговые задания».
Эту игру можно проводить как эстафету. В одну команду входят все ученики, сидящие на первых партах, во вторую -сидящие на вторых партах и т.д.
Учитель говорит 18 карточек, если в ряду 6 парт; на каждой карточке записано 6 заданий. Ученики одной парты получают карточку и решают по одному уравнению . После этого передают карточку на соседнюю парту игрокам той же команды. Получается, что первые парты обмениваются своими карточками, вторые -своими и т.д. Решившие уравнение записывают карандашом найденный корень и ставят свои инициалы. Получается, что в одной горизонтали парт каждый ученик решает три уравнения. Выигрывает та команда, ученики которой раньше всех решат все уравнения.
2. «СОРЕВНОВАНИЕ – ЭСТАФЕТА».
      Игра состоит в том, что школьникам предлагается выполнить одно и тоже действие, но над различными числами. Например, с помощью таблиц или микрокалькулятора вычислить 1/n для числа n . Чтобы привлечь к активной работе всех учащихся, класс делят на 4 - 6 команд (по количеству рядов) и игра идет в виде эстафеты. Школьникам первых парт задается число n : первому 3,75 , второму 0,43 , третьему 15,7 , четвертому 1,73 , пятому 12,7 , шестому 135 . Получив результат, учащейся первой парты передает его сидящему сзади, который должен найти 1/n  для этого результата, и т.д., или эстафету можно провести следующем образом:

На доске заранее написаны примеры в два столбика. Ученики делятся на две
команды. Первые участники игры от каждой команды одновременно
подходят к доске, решают первое задание из своего столбика, затем
возвращаются на свои места, отдав мел второму члену команды. Выигрывает
та команда, которая быстрее и без ошибок выполняет свои задания.
39 : 13 =
54 : 18 =

23+ 17 =
28 + 12 =

24• 6 =
  2•61=
98-27=                                                            99-43 =
3. «КТО БЫСТРЕЕ СЯДЕТ В РАКЕТУ».
Учащиеся класса делятся на две команды. Каждой команде предлагается серия заданий.
К доске вызываются два ученика - представители двух команд. Выполнив первое задание, они записывают ответ на первую ступеньку ракеты, потом их сменяют другие участники команды. Побеждает та команда, которая сядет в ракету.
4. «ЦЕПОЧКА».
        Каждый учащийся ряда получает карточку с небольшим заданием - решить уравнение, неравенство и т.д. Выполнив задание, учащиеся передает карточку сидящему сзади. Ученики с последней парты приносят к столу учителя все карточки данного ряда. Побеждает тот ряд, который дал наибольшее число правильных ответов за самое короткое время.
5. «БЕГЛЫЙ СЧЕТ». 

Учитель показывает карточку с заданием и тут же громко прочитывает его. Учащиеся устно выполняют действия и сообщают свои ответы. Карточки сменяют одна другую, но последние задания предлагаются устно, без карточки. Ниже содержание 2 карточек записано в рамках, а без рамок даны те примеры, которые предлагаются устно.

29,9+35,4+10,1=?
3,8+8,7-1,8=?
1/6 + 1/3 + 1/2=?
4,9+8,7-2,6=?
В данном устном счете можно применять и карточки с формулами.
Две карточки   могут демонстрироваться   одновременно, так, как показано ниже:
16,4 : 4 * 5   = ?
90,6 : 3 * 7 = ?
Выполнив   действия, ребята должны сообщить,   на какой карточке ответ больше . Для такой работы   полезно подбирать упражнения, в которых особенно заметен эффект прикидки.

6. «.РАВНЫЙ СЧЕТ»

Учитель записывает на доске упражнения с ответом.  Ученики должны придумать свои примеры с тем же ответом. Ребята должны на слух воспринимать названные числа и определять, верно ли, составлен пример.
            8.«СЧЕТ - ДОПОЛНЕНИЕ». 

Учитель записывает на доске какое-то число,
допустим 49. Затем он медленно называет число, которое меньше, чем 49
Ученики в ответ должны назвать другое число, дополняющее данное до 49
          9.« ЛЕСЕНКА». 

На каждой ступеньке записано задание в одно действие.
Команды учащихся поднимаются по ступенькам. Каждый член команды выполняет действие на своей ступеньке. Если ошибся - упал с лесенки. Выигрывают те, кто правильно и быстрее добирается до верхней ступеньки. Рисунок можно дополнить, например, изобразив печку. Тот, кто выполнит все необходимые действия « у печки», может разжечь ее, т. е. дорисовать дым из трубы.
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10. « МОЛЧАНКА»
На доске изображаются фигуры. Вне каждой ш них располагаются 4 числа, а внутри записаны действие, которое надо выполнить над каждым из «внешних» чисел. Ответы можно давать молча, написав рядом с данным числом верный ответ.

                                                                               0,8               7,2              12,5
              4,1

  1.,.2           ••0                9.,2
                  4..,5                                   0,7                   18,4                 -2,7              -  7,3
11
.«ТОРОПИСЬ, ДА НС ОШИБИСЬ».
Эта   игра   -   фактически   математический   диктант,   очень   помогает активизировать учащихся во время уроков. В чем его особенности?

 Первая - задания не одинаковы по трудности. Сначала предлагаются очень легкие, потом все сложнее и сложнее.
Вторая - изменяется темп диктанта. Сначала он медленный, а потом убыстряется.
Третья - одновременно с классом у доски работает ученик. Это дает возможность детям сравнивать и проверять ответ.
12. « НЕ ЗЕВАЙ».
Ученики каждого ряда получают по карточке, У первого ученика в ряду задание записано полностью, а у всех остальных вместо первого числа стоит многоточие. Что скрывается за многоточием, ученик узнает только тогда, когда его товарищ, сидящий впереди, сообщит ему ответ в своем задании. Этот ответ и будет недостающим «телом. В такой игре все должны быть предельно внимательны, поскольку ошибка одного участника зачеркивает работу всех остальных.

x3•x4=                        x7•x9=

…•x6=                      …•x11=

…•x5=                        …•x8=

(… :x2)5=                    (… :x5)3 =     

13.
«РАВЕНСТВА».
На доске записано несколько чисел, например - 9; - 8; - 6; - 3; - 2;. - 1; 0; 1; 2; 3.  Кто больше составит из них равенств, тог и выиграл.
1+2=3;     (-2)•(-1)=3;    -8-(-6)= -2 ;     -6:(-3)=2  и т. д.
14.
« 200 СЕКУНД НА РАЗМЫШЛЕНИЕ».  
Я говорю учащимся: « Ребята, в жизни человека всегда есть минуты, когда
ему нужно быстро сосредоточится, чтобы выполнить какое- либо дело. Для
этого надо быть очень внимательным и находчивым. Я предлагаю вам восемь
заданий. Сколько времени вам понадобится на выполнение каждого задания?
Попробуйте сосредоточиться и догадаться.
На доске  записаны  кратко  задания.  Я  каждое  задание  проговариваю подробно. Ученики в тетрадях пишут только номера задач и ответы. Время засекается отдельно на каждое задание после того, как задача прочитана учителем.
ЗАПИСЬ НА ДОСКЕ: 1) ... + ...+...= - 5. Я ПРОГОВАРИВАЮ:
Даны три числа. Два из них противоположные. Найдите третье число, если сумма всех трех равна - 5.
2) - 2 :(...)=     .    Число -2 разделите на такое число, чтобы частное было противоположно делимому.
3) - 9 - ( ... ) = 9.    Запишите число, которое надо вычесть из - 9, чтобы получить 9.
4)а•b>0,а: b<0.  Витя Перепелкин отыскал два числа, произведение которых больше 0, а частное - меньше 0, Существуют ли такие числа?

 5) 12 … (- 4) =   ,    Между числами 12 и - 4 поставьте такой знак действия, чтобы в результате оказалось наибольшее число. Запишите его.
6) - 200 ;...; 200. Витя Перепелкин записал все целые числа от - 200 до 200
включительно Потом их пересчитал, У него получилось 400 чисел. А у вас?
7) - 200, „., 200.  Найдите произведение всех целых чисел от - 200 до 200 включительно,
8)
( - 1 ) • ... •( - 5 ) =       .    Перемножили все целые числа от -1 до-5 включительно. Будет ли полученное число больше 50?

15. «ПРОЧТИ ШИФР».
Правила игры; Учащимся предлагается 11 упражнений с использованием различных логарифмических тождеств и прочтением их слева направо или справа налево и т. п. нужно выполнить все упражнения и установить тот их порядок, чтобы в результате расшифровки соответствующих ответов получилось некоторое поучительное высказывание. Если это высказывание рассекречено, значит, работа выполнена правильно. Шифровка состоит из 4 слов. Шифровку даю на доске. Работа проводится по эстафете, затем ответы объединяются в общий ответ в соответствии с ключом к шифру. Задания игры: 
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ШИФР: «КАЖДОЕ ДЕЛО ОБДУМЫВАТЬ ТВОРЧЕСКИ»,
Или я говорю учащемся, что тема урока зашифрована решив простые задания вы узнаете тему урока, зная ,что ответ на задание соответствует какой-то букве. Например:
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Задание познавательного характера, я даю задание назвать скульптуру. Решив задание и найдя правильный ответ, зная, что  ответ соответствует букве. 

Решите уравнения:

1. 7x+2-14•7x=5
2. 2x+4-2x=120
3. 10•5x-1+5x+1=7
4. 45x+1=24x-6
5. 16•82+3x=1
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Тем самым дети узнают названия скульптуры. Говорят мне, я им даю другой лист, где рассказано  в каком городе она находится, название парка ,где она стоит, кто ее скульптор и т.д.

Итак, используя новый интересный материал можно преподнести для решения любое               упражнение по любой теме.

Из изложенного мной в данном сообщении можно сделать вывод, что дидактическая игра отличается от обыкновенной игры тем, что участие в ней обязательно для всех учащихся. Ее правила, содержание, методика проведения разработаны так, что для некоторых учащихся, не испытывающих интереса к математике, дидактические игры могут послужить отправной точкой в возникновении этого интереса.
Основным в дидактической игре на уроках математике является обучение математике. Игровые ситуации лишь активизируют познавательную и мыслительную деятельность учащихся, делают восприятие более активным, эмоциональным, творческим.
Поэтому использование дидактических игр дает наибольший эффект в классах, где преобладают ученики с неустойчивым вниманием, пониженным интересом к предмету, для которых математика кажется скучной и сухой наукой.
Создание игровых ситуаций на уроках математики повышает интерес к математике, вносит разнообразие и эмоциональную окраску в учебную работу, снимает утомление, развивает внимание, сообразительность, чувство соревнования, взаимопомощь.
Хорошо развитые у учащихся навыки устного счёта - одно из условий их успешного обучения в старших классах. Поэтому я, как учитель математики обращаю внимание на устный счёт с того самого момента, когда учащиеся переходят ко мне из начальной школы. Именно в 5 - 6 классах мы закладываем основы обучения математике наших воспитанников. Не научим считать в этот период - будем и сами в дальнейшем испытывать трудности в работе, и своих учеников обречем на постоянные обидные промахи.
Устный счет я провожу так, чтобы ребята начинали с легкого, а затем постепенно брались за вычисления все более и более трудные. Если сразу обрушить на учащихся сложные устные задания, то ребята обнаружат свое собственное бессилие, растеряются, и их инициатива будет подавлена.
Я разделяю два вида устного счета. Первый - это тот, при котором я не только называю числа, с которыми надо оперировать, но и демонстрирую их учащимся каким либо образом ( записываю на доске, указываю по таблице ). Подкрепляя слуховые восприятия учащихся, зрительный ряд фактически делает ненужным удерживание данных чисел в уме, чем существенно облегчает процесс вычисления.
Однако именно запоминание чисел, над которыми производятся действия, важный момент устного счета. Тот, кто не может удержать чисел в памяти, в практической работе оказывается плохим вычислителем. Поэтому в школе нельзя недооценивать второй вид устного счета, когда числа воспринимаются только на слух. Учащиеся при этом ничего не записывают и никакими наглядными пособиями не пользуются.
Мы сегодня знаем далеко не все, что нужно, чтобы нелегкий учебный труд делал детей счастливыми. Чем больше наука будет проникать в скрытые процессы мышления и творчества, тем более умело и уверенно будет школа воспитывать в детях жажду знаний, стремление к открытиям, любовь к активному умственному труду. Но и с тем, что наука и педагогическая практика знают сегодня, творчески работающий учитель может сделать очень много, чтобы окрасить школьную жизнь детей одним из самых прекрасных человеческих чувств – радостью познания.
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Расшифровка темы урока

1) 92      2)           3)x-3=0    4)122    5)                6)

7)2-1     8)                    9)10-1    10)x-8=0  11)23    12)

13)             14)32     15)              16)         17) x-9=0    18)

19)             20)             21)2x-3=23 22)x-7>0 23)10см  24)1м

25)           26)3x=35 27)5x>54 28)0.7x>0.75 29)82  30)x_25=0
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