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[bookmark: _Toc152934035]ВСТУП
Ефективне викладення математики  в класах не можливе без пошуків нових шляхів активізації пізнавальної діяльності учнів. Вони 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. Багатьом учням математика здається нелегкою і мало зрозумілою, тому нерідко вони 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 учнів, підводили їх до самостійних пошуків, висновків та узагальнень. Сучасний заклад освіти має озброїти своїх здобувачів освіти не лише знаннями, вміннями й навичками, а й методами творчої розумової і практичної діяльності.
Що зробити, щоб на уроці було цікавого? Одним із шляхів вирішення цього питання є впровадження на уроках гейміфікації. Гейміфікація — це використання ігрових елементів (гри) у неігрових процесах. Одним з таких процесів є освіта. В українських школах вже закладені деякі елементи гейміфікації — зокрема, проміжні та підсумкові оцінки. Проте як показує практика, це недостатньо мотивує дітей.
Які ж елементи гейміфікації застосовують у передових школах світу і як їх можна включити у програму ваших занять?
Для початку розглянемо елементи гри, які роблять її привабливою для учнів.
Таємниця. У кожній грі повинна бути таємниця. Саме бажання її розкрити веде гравця з рівня на рівень і «підживлює» його азарт.
Ризик. Яка ж гра без ризику? Коли адреналін зашкалює, з’являється бажання стати першим. Це змушує гравців показувати всі свої здібності.
Дія. Основою будь-якої гри є дія. Всі гравці знають, що потрібно робити в їх улюбленій грі, щоб бути кращим за опонентів і в результаті стати переможцем.
Невизначеність. Ніхто не захоче грати, якщо знатиме весь сценарій. Лише постійні виклики та нові завдання тримають в напрузі і приносять задоволення від процесу.
Складнощі. Ніхто не гратиме у занадто просту чи занадто складну гру. У першому випадку стане нудно, у другому – непрохідні рівні змусять опустити руки. Ідеальним варіантом є той, де присутні певні складнощі, але приклавши зусилля, їх можна подолати.
Емоційна складова. Гра повинна викликати в учасників емоції. Радість, злість, страх, переживання роблять процес цікавим, захоплюючим та незабутнім.
Видимість прогресу. Окрім задоволення від процесу гравцям важливо бачити свій прогрес у порівнянні з іншими. Саме це підбурює рухатись вперед.
Правила. Неможливо грати у щось не знаючи всіх правил. Чітко окреслені правила дозволяють зрозуміти суть гри і стати у ній переможцем.
Винагорода. Вінцем кожної гри є перемога. А що ж перемога дасть гравцеві, окрім морального задоволення? Цінність призу підвищує шанси гравців дійти до фінішу.
Застосування хоча б одного, а бажано декількох елементів, зробить уроки більш жвавими і активними, запалить у школярів інтерес до навчального процесу та конкретного предмету. Яким же чином ці елементи можна застосувати на практиці?
Саме у процесі гри в учнів виробляються навички самостійного мислення, розвиваються увага і потяг до знань. Граючи, вони ніби мимоволі вчаться, пізнають, запам’ятовують нове, орієнтуються в надзвичайних ситуаціях, поповнюють запас уявлень, понять, розвивають фантазію. Навіть пасивні учні підключаються до гри з неабияким бажанням, стараючись не підвести товаришів. Створення ігрових ситуацій на уроках/заняттях математики підвищує інтерес до предмету, вносить різноманітність, емоційне забарвлення у навчальну роботу, знімає втому, розвиває кмітливість і спостережливість.
[bookmark: _Toc152934036]Розділ 1. РОЛЬ І МІСЦЕ ДИДАКТИЧНИХ ІГОР НА УРОКАХ МАТЕМАТИКИ 
Дидактичні ігри спрямовані на поглиблення та удосконалення знань, умінь і навичок студентів. Це дає можливість використовувати їх під час пояснення нового матеріалу, для його закріплення й повторення, перевірки засвоєного. Особливий ефект справляють ігри, які я використовую у своїй викладацькій діяльності (див. Розділ 2), під час перевірки основних знань учнів із таких тем як похідна елементарної функції, первісна елементарної функції, визначений інтеграл, правила перетворення тригонометричних функцій, основні поняття планіметрії, формули площ поверхонь та об’ємів просторових тіл і так далі. У процесі цих ігор у студентів розвиваються : 
- самостійність у мисленні; 
- кмітливість і винахідливість; 
- життєва активність; 
- відповідальність; 
- колективна дисципліна; 
- наполегливість і цілеспрямованість.
А головне, у такий спосіб я можу перевірити чи вивчили мої студенти необхідні для успішного складання ЗНО правила.
Систематичне використання таких математичних ігор підвищує ефективність навчання. Ці ігри добираються відповідно до програми і в них ставляться конкретні завдання. Так, якщо на занятті 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 свою думку в зв’язній і зрозумілій формі, використовуючи математичну термінологію. 
Суть дидактичної гри полягає в розв'язуванні пізнавальних завдань, сформульованих в цікавій, привабливій, змагальній і популярній формі. Це дає змогу вчителеві добитися розуміння математичних понять, а отже зацікавити учнів математикою.
Дидактичні ігри можна ще вважати тренінгом мислення, бо вони сприяють розвитку творчих математичних здібностей. Ігри можна проводити на всіх етапах уроку. Мислення розвивають ребуси, лабіринти, кросворди, конкурси, змагання та вікторини. Потрібно завжди намагатися добре обдумувати кожен тип уроку та його етап, і майже на кожному етапі – ігровий момент. Ігрові ситуації досить легко створювати на будь-яких уроках. Вони знімають втому, запобігають розумовому перевантаженню, підтримують працездатність. Головна мета включення ігор у навчальному процесі – викладати інтерес до навчання.
Отже, головна задача кожного вчителя – не тільки дати учням певну базу знань, але й розвинути у них інтерес до навчання, навчити учитися.
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Всім відома доволі цікава гра «Морський бій». Та і версій «Математичного морського бою» бачила не одну. Але найбільше сподобалась мені версія, яку показала методист на курсах підвищення кваліфікації. Це парна гра метою якої є швидка перевірка засвоєння учнями основних математичних формул, правил, понять.
З даним варіантом «Математичного морського бою» познайомилася на теренах додатку Pinterest. От я і вирішила розробити схожі завдання для учнів 6 класів та 10-11 класів. І так, я вже створила та випробувала на практиці завдання «Математичного морського бою» для перевірки в учнів знання дій додавання та віднімання раціональних чисел, таблиці похідних елементарних та складених функцій, первісних елементарних функцій, знаходження визначеного інтеграла, правил перетворення виразів із цілим та раціональним степенем і багато іншого.
Головними перевагами цієї гри є:
- можливість охопити всіх студентів одночасно різними завданнями однієї теми;
- можливість швидко, а головне цікаво, перевірити основні математичні знання студентів з теми;
- швидкість проходження гри (адже на неї можна давати як конкретно визначену кількість часу, так і конкретно визначену кількість кораблів);
- розвиває у студентів кмітливість та винахідливість;
- вчить толерантності та поваги до своїх товаришів;
- виховує дисциплінованість та розвиває систематичність вивчення матеріалу (хочеш виграти – вчи!);
- виховує чесність та справедливість.
Головними недоліками гри є:
- певний незвичний рівень шуму на занятті (адже кожна пара має спілкуватись один із одним);
- створення багатьох варіантів таких завдань вимагає затрати часу;
- найкраще використовувати лише при очних заняттях, при онлайн-заняттях дуже складно працювати і не втратити суті гри;
- необхідно мати під рукою принтер та папір для друку (для кожного учня/студента друкується окремий аркуш для гри).
Як ми можемо помітити переваг значно більше, саме тому я та мої учні вподобали цю гру. 
Пропоную Вашій увазі варіант «Математичного морського бою» на тему «Додавання та віднімання раціональних чисел» та «Похідні елементарних функцій» (Додаток 1).
[bookmark: _Toc152934039]2.2. Художня графіка
Використовується при вивченні теми «Координатна площина». Суть гри полягає в наступному – гравцям (індивідуально або поділеним на команди), дається завдання – за допомогою точок, з’єднаних на координатній площині, зобразити певну фігуру. Фігура (листок, зірка, квітка і тд) задається одна на всіх гравців. Також задається дозволена кількість точок – не більше і не менше певної кількості. 
Наприклад – зобразити на координатній площині фігуру «сердечко». Використати при цьому не менше 10 і не більше 16 точок. 
 Методика використання гри «Художня графіка» на уроці математики:
1.	Розробка завдання. Важливо враховувати, що обране завдання для такої гри має бути нескладним і реальним до виконання, тобто що побудувати задуману із заданої кількості точок фігуру цілком можливо.
2.	Пояснення завдання. Вчитель проводить роз’яснення, що допомагає учням зорієнтуватися у завданні.
3.	Виконання завдання. Учні самостійно або в групах виконують побудову фігури.
4.	Обговорення та порівняння результатів. 
Таку гру доцільно застосовувати при  вивченні або повторенні теми «Координатні площини», тобто 6-7 клас.
Головними перевагами цієї гри є:
Творчість та креативність – учні мають змогу творити в математично обмежених умовах.
Залученість – задіяти можна необмежену кількість дітей, учні старших класів залюбки згадають тему, яку вивчали раніше.
Можливість діяти як у групі так й індивідуально – метод організації роботи не є критичним. Можна як проявити самостійність так і діяти в команді і розвивати комунікаційні навички.
Підвищення мотивації – таку гру можна зробити елементом змагання і порівнювати успіхи як індивідуальних гравців так і команд.
Головними недоліками гри є:
Обмеженість – така гра підходить лише для вивчення однієї теми.
Можлива конфліктність – при роботі в групах можливі незгоди при не співпадінні «творчих поглядів».
Необхідна уважність вчителя при формуванні завдань – потрібно врахувати реальність побудови певної фігури з певної кількості точок.
Не всі учні творчі – рідко, але буває, що учні не мають нахилу/здібностей/настрою працювати творчо.
[bookmark: _Toc152934040]2.3. Скажи навпаки
Метою цієї гри є закріплення  вміння  знаходити антоніми  до  математичних  термінів, збільшення  словарного  запасу, вміння  приймати  миттєві  рішення.
Завдання: до  кожного наведеного  слова підібрати  антонім, тобто слово, яке  має  протилежне  значення.
Правила  гри:
1-й  варіант: з  використанням  м’яча (той,що я  зазвичай  використовую). Учитель  кидає м’яч будь-якому  учню класу та називає  слово, учень  ловить  м’яч і  називає  антонім.
2-й варіант: Посадити  учнів  по колу. За  годинниковою  стрілкою  перший  учень називає  слово, а  наступний  за  ним  учень – антонім.

Математичні  терміни  для  гри
	Слово
	Антонім

	Більше
	Менше

	Швидко
	Повільно

	Зростання
	Спадання

	Ділення
	Множення

	Дорого
	Дешево

	Однакові
	Різні

	Додавання
	Віднімання

	Рівність
	Нерівність

	Довгий
	Короткий

	Прості  числа
	Складені  числа

	Цілі числа
	Дробові  числа

	Пряма
	Крива

	Гострий  кут
	Тупий кут

	Збільшити 
	Зменшити

	
	


Таблиця з цією  термінологією  більше  підходить для  учнів 5-6 класів. Слова можна  підібрати як по  окремій  темі, так і загального  змісту.
Нижче приведена  таблиця  зі  словами розробляється  для  учнів 8-9 класів.
Математичні  терміни  для  гри
	Піднесення  до  степеня
	Корінь квадратний

	Раціональне  число
	Ірраціональне число

	Перпендикулярні
	Паралельні

	Пряма 
	Крива (відрізок)

	Рівність
	Нерівність

	Круг
	Квадрат

	Співнапрямлені
	Протилежно напрямлені

	Колінеарні
	Перпендикулярні

	Плоска фігура
	Об’ємна  фігура

	Планіметрія
	Стереометрія

	Абсциса
	Ордината

	Ціле  число
	Дробове число

	Прибуток
	Збиток

	Платіж
	Позика

	Достаток
	Нужда


Гра «Скажи  навпаки» допомагає пригадати основні твердження, швидко  находити  відповідні  протилежні  значення термінів. Така вправа тренує вміння логічно мислити, розвиває логічне  мислення, вчить швидко приймати  рішення. 
Цю гру можна використовувати при дистанційному та змішаному видах навчання.
Головними перевагами гри є:
- групова робота, яка вчить роботі в колективі;
- виховує вміння швидко орієнтуватися у темі і тут же приймати рішення(іноді зовсім нетрадиційне);
- дає можливість швидко перевірити рівень знань учнів з теми;
- тренує вміння логічно мислити;
- емоційна замученість учнів;
- створити різні варіанти гри для різних тем;
- можна проводити як на заняттях offline, так і на заняттях online;
- дуже допомагає при вивченні фінансової математики.
Головними недоліками гри є:
- створення на  різні  теми забирає немало часу.
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Наступна  гра, яку я також  часто використовую при роботі  з учнями 5-6 класів «Знайди  слово  за  аналогією».
Мета цієї гри: розвиток  логічного  мислення  при  виявленні  зв’язку  між словами, розвиток математичного  мовлення.
Правила гри: гру  провести  фронтально з  усіма  учнями  класу. Відповідає  учень,який  перший  підняв руку. Інші  учні  сигналізують за  допомогою сигнальних карт, що  погоджуються  або ні з відповіддю.
Завдання:між  парою  слів  існує  визначений зв'язок. Знайди ці слова. 
Довгий – короткий, дорогий - (широкий, тонкий, дешевий,вузький, важкий);
Цифри – писати, гроші – (вираховувати, порівнювати, витрачати, виміряти, рахувати);
Довжина – метр, ціна - (кілограм, гривня, літр, градус, час);
Орел – аверс, решка - (гурт, реверс,монета,купюра,гроші);
Зарплатня – прибуток, податки – (бюджет, пенсія,квартплата,витрата, допомога);
Струм – дріт, вода - (кран, чайник, лід,рідина);
Доданок – сума, множник - (множення, добуток, дія, число);
Зменшуване – різниця, частка - (результат, ділення, цифра, додавання);
Кут – градус, довжина - (квадратний  метр, пряма, сантиметр, промінь);
Трикутник – відрізки, коло - (промінь, пряма, крива, ламана).
Гра «Знайди слово за аналогією» розвиває аналітичне мислення дитини, що полегшує його навчання у подальшому, а, також, вчить виокремлювати головне серед приведених слів.
Головними перевагами гри є:
- групова  робота, яка вчить роботі  в  колективі;
- розвиває  аналітичне та  критичне мислення  учнів;
- розвиває  увагу учнів, оскільки  весь клас повинен  уважно  слідкувати за відповідями  товариша, щоби погодитися  або ні;
- тренує вміння логічно мислити;емоційна  залученість учнів;
- можна різні варіант гри для  різних тем;
- можна проводити як на  заняттях  offline, так і на заняттях online;
- вчить  виокремлювати  головне з приведеного  тексту.
Головними недоліками гри є:
- створення на  різні  теми забирає немало часу;
- застосовується, головним чином,для  учнів 5-6 класів.
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Потрібно об’єднати учнів у пари, щоб змагатися одне з одним, відпрацьовуючи різні математичні навички.
Завчасно розділяємо аркуш на квадрати, як при грі в хрестики-нулики, але не залишаємо їх порожніми, а заповняємо завданнями. Перемагає той, хто першим зможе розв’язати три завдання по горизонталі, вертикалі чи діагоналі.
Завдання можуть бути різного характеру, наприклад, дати визначення термінам, які вивчалися учнями протягом останньої теми.
	Взаємно прості числа – це…
	Найменше спільне кратне – це…
	Кратним натурального числа а називають…

	Найбільший спільний дільник – це…
	Складене натуральне число – це…
	Просте натуральне число – це…

	Парні натуральні числа – це…
	Непарні натуральні числа – це…
	Дільником натурального числа а називають…


У клітинки можна вписати практичні завдання, але відповідно виконання буде довшим. 
Спрости вираз та знайди його значення:
	1,8а + 1,2а – 2,7 а, якщо а = 1,15
	1,2а + 2,7а, якщо а = 4,2
	7,1х – 2,5х, якщо х = 3,5

	0,5у – 0,2у -0,7у, якщо у = 1,3
	0,5х + 0,3х +1,2х, якщо х = 2,9
	2,5х – 1,3х + 3,8х, якщо х = 4,721

	1,2а + 3а – 1,2а, якщо а = 0,5
	0,4х – 3х + 1,6х, якщо х = 2
	2,7у + 3,4у, якщо у = 2










	Один з велосипедистів за 4 год подолав 56 км, а другий за 3 год подолав 45 км. Який з велосипедистів мав більшу швидкість? На скільки?
	Юний мандрівник з’ясував, що на шлях за течією річки було витрачено менше часу, ніж на той самий шлях проти течії. Чим це можна пояснити, якщо мотор човна працював однаково справно під час усієї подорожі?
	Швидкість катера в стоячій воді становить 14 км/год, а швидкість течії річки — 2 км/год. Визнач швидкість катера за течією річки.

	Два автомобілі одночасно виїхали в одному напрямі. Швидкість першого автомобіля 60 км/год, швидкість другого 72 км/год. Яка відстань буде між автомобілями через 9 год?
	Два автобуси виїхали одночасно з двох міст і зустрілися через 5 год. Швидкість одного 45 км/год, а другого на 10 км/год більша. Знайди відстань між містами.
	Дві черепахи одночасно почали рухатись у протилежних напрямах зі швидкостями 6 дм/хв і 4 дм/хв. Яка буде відстань між черепахами через 35 хв?

	Один з поїздів подолав відстань 300 км зі швидкістю 75 км/год, а другий — відстань 204 км зі швидкістю 68 км/год. Який з поїздів витратив на дорогу менше часу? На скільки?
	З двох пунктів, відстань між якими 120 км, одночасно почали рух в одному напрямі пішохід зі швидкістю 5 км/год і автобус, який наздоганяв пішохода. Знайди швидкість автобуса, якщо він наздогнав пішохода через 2 год.
	Один з автомобілів рухався 5 год зі швидкістю 72 км/год, а другий — 4 год зі швидкістю 85 км/год. Який з автомобілів подолав більшу відстань?



Гру можна використовувати як станцію квесту. Використовувати можна в різних класах залежно від змістового наповнення. Плюсом є зрозумілість правил, мінусом – нечіткий таймінг.
Головними недоліками гри є:
· універсальна, підходить для різних видів навчального матеріалу (визначення, математичні загадки, приклади, задачі, ребуси та ін.);
· зрозумілість правил;
· тренує вміння здорового азарту до перемоги;
· найбільш придатна для закріплення матеріалу.
Головними недоліками гри є:
· нечіткий таймінг;
· може сприяти конфліктним ситуаціям в групі класу, якщо невдало вибрати пару гравців;
· деякі діти можуть сприймати поразку занадто емоційно.



[bookmark: _Toc152934043]ВИСНОВКИ
Працюючи над темою «Впровадження гейміфікації на уроках математики» я з’ясувала , що гра є однією з найважливіших сфер у життєдіяльності учня, засіб її повноцінного розумового розвитку.
Гра – творчість, гра – труд. В процесі гри у дітей виробляються навички зосереджуватися, міркувати самостійно, розвивається увага, тяга до знань. Захопившись, діти не помічають, що навчаються: пізнають, запам’ятовують нове, орієнтуються в незвичних ситуаціях, поповнюють запас уявлень, понять, розвивають фантазію. Адже самі пасивні учні включаються в гру з великим бажанням, прикладають всі зусилля, щоб не підвести товаришів по грі.
У народі кажуть: «Де гра, там і розум». Психологами встановлено, що розумно організована гра є дієвим засобом для формування таких рис особистості, як дисциплінованість, кмітливість, стриманість, винахідливість, рішучість, організованість.
Включення в урок дидактичних ігор та ігрових моментів робить процес навчання цікавим, створює у дітей гарний робочий настрій, полегшує засвоєння навчального матеріалу. Різноманітні ігрові дії, за допомогою яких розв’язується та чи інша задача, підтримує і підсилює інтерес до предмету.


[bookmark: _Toc152934044]СПИСОК ВИКОРИСТАНИХ ДЖЕРЕЛ

1. Артемова Л.В. Вчись граючись. – К.,2000. 
2. Бевз Г.А. Методи навчання математики. - X.: Вид. група «Основа», 2003. Бібліотека журналу «Математика в школах України»; Вип. 4.
3. Букатов В.М. Педагогічні таїнства дидактичних ігор: [ посіб.] / В.М.Букатова.- К. : Ред..загальнопед. газ., 2004.- 126с.
4. Колосов П. Місце навчальної гри у методичній системі сучасної дидактики / П. Колосов // Рідна школа. - 2000. - № 11. – С.65 – 66.
5. Маркова І.С., Біловол Г.О. Урок математики в сучасних технологіях: теорія І практика. Розвиток критичного мислення. — X.: Вид. група «Основа», 2007.
6. Павленко О. «Гейміфікація в освітньому процесі: як зробити уроки цікавими?» Джерело: https://oplatforma.com.ua/article/2687-geymfkatsya-v-osvtnomu-protses-yak-zrobiti-uroki-tskavimi»
7. Петрушина Л. дидактична гра як засіб пізнавальної діяльності дітей / Л. Петрушина // Така проста гра . – 2005. - № 2. – С. 28 – 30. 
2

