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ВСТУП 

Становлення національної системи освіти в Україні неможливе без 

якісного оновлення змісту, форм i методів навчальної роботи з дітьми. 

Особливо це стосуєт нься початконвої школи. Саме цей віковий період у житті 

дітей є найспринятливішим для їх інтелек нтуального розвиткну.  

Гра належитнь до традицінйних і визнанинх методів навчанн ня і вихованння, 

дошкільнників молодшинх школярінв і підліткнів. В дидактинчній грі формуєт нься 

багато особливностей особистності дитини. Гра - це своєріднна школа підгото нвки 

до праці. В ній виробля нється спритнінсть, витримкна та активнінсть. Ігрова 

діяльнінсть - метод навчанння який організновує, розвиванє учнів, розширю нє їхні 

пізнаванльні можливонсті, виховує особистність. Набутий у дошкільнний період 

досвід ігрової діяльно нсті вступає у суперечнність з потребоню оволодінння іншими 

видами діяльнонсті, зокрема навчальнною. [ Початконва школа. 699.««Дидактичні 

ігри» с. 19] 

Сучасна дидактинка, звертаюнчись до ігрових форм навчанн ня на уроках, 

вбачає в них можливості ефектив нної взаємод нії педагогна і учнів, продукт нивної 

форми їх спілкувнання з властивними їм елементнами змаганння, непідробної 

цікавоснті. А.С Макареннко писав: «Гра має важливе значенн ня в житті дитини... 

Якою буде дитина в грі, такою вона буде і в праці, коли виросте. Тому 

вихованння майбутн нього діяча відбува нється перш за все у грі.» Отже гра та її 

організнація - ключ в організнації освітнього процесу.  

(стандарт) 

Актуальність дослідження:      Даною проблемою займалися відомі 

українські науковці, серед яких: Н. М. Бібік, Т. В. Підгорну, О. В. Скрипченко. 

Із затвердженням нового Державного стандарту початкової освіти (Постанова 

Кабінету Міністрів України від 21 лютого 2018 р., № 87) навчання учнів 

початкових класів умовно розділене на дві частини: 1-2 класи (діяльнісно-

ігровий підхід) та 3-4 класи. Тому ця проблема залишається актуальною, ми і 

вибрали її для свого дослідження. 

 Мета дослідження:  

- дослідити ефективність використання ігрових ситуацій на уроках 
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математики в 1 класі; 

- відібрати дидактичні ігри щодо використання ігор та ігрових ситуацій та 

надати їх на урок математики для підвищення кваліфікації вчителя. 

          Методи дослідження: Для вирішення поставлених завдань були 

використані такі методи наукового дослідження : аналітичний - аналіз 

педагогічної , психологічної літератури. 

Завдання досліджнення:  

- опрацювати низку літернатурних джерел з окресленої проблеми; 

- виділити теоретичні засади: 

     ● ролі дидактичних ігор у освітньому процесі; 

     ● особливостей їх організації у першому і другому класах; 

     ● різновидів ігор та ігрових ситуацій; 

- зазначити методику використання ігор, ігрових ситуацій на уроках 

математики: 

     ● вимог до гри; 

     ● підготовку щодо їх проведення та правил гри; 

- систематизувати та укласти збірку ігор та ігрових ситуацій для уроків 

математики в 1 класі НУШ. 

Об’єкт досліджнення - освітній процес навчання математики, як єдина 

система впливів, спрямовнана на формува нння в дитини потреби у знаннях, 

активнонго інтересну до того, що може стати їй новим джерело нм, її вплив на 

формуванння більш досконанлих пізнава нльних, сенсорнних та інтелекнтуальних, 

навичок і вмінь які широко викориснтовуються у навчальнно-виховному процесі.  

          Предметом досліджнення – дидактичні ігри та ігрові ситуації як засіб 

підвищення ефективності навчання математики в НУШ, що для педагогна стає 

інструмнентом вихованння, розвитку ініціатниви, створення атмосфенри розкутості, 

самостінйності, творчоснті та умови для саморознвитку. 

Структура роботи. Курсова робота складається зі вступу, трьох 

розділів, висновків та списку використаної літератури. Список використаних 

джерел включає  17 найменувань. Робота викладена  на   43   сторінках 

друкованого тексту. 
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РОЗДІЛ 1. ТЕОРЕТИнЧНІ ЗАСАДИ ПРОБЛЕМнИ ВИКОРИСнТАННЯ 

ІГРОВИХ СИТУАЦІнЙУ ОСВІТНЬнОМУ ПРОЦЕСІ ПОЧАТКОнВОЇ 

ШКОЛИ 

1.1 Роль дидактинчних ігор у освітньому процесін 

3 переходном із умов гри до умов навчаль нної діяльнонсті в житті дитини 

настає переломнний момент. Нове становинще дитини в суспіль нстві визначанється 

не тим, що вона просто йде з дитячог но садка до школи, а тим, що навчанн ня для 

неї стане віднині обов'язковим. Тепер дитина мусить дотриму нватись однаковних 

для всіх школярінв правил. I тут на допомогну учням і вчителянм приходинть гра. 

Коли вчитель викориснтовує на уроці елементни гри, то в класі створює нться 

доброзинчлива обстанонвка, бадьоринй настрій, бажання вчитися. Плануюч ни урок, 

учитель повинен зважати на всіх учнів, добират ни ігри, які були б цікаві і 

зрозумінлі. 

Чому гра так подобає нться дітям? Тому що гра дарує радість і захопле нння, 

що сам процес гри сповнен ний несподінванок, а результнат - таємницня. Але крім 

суб’єктивного сприйманння, є безумовнно глибший вплив гри на людину, на 

основні сфери її життєді няльності: фізичну, емоційн но-вольову, інтелекнтуальну та 

духовну. Слід зазначи нти, що гра - це як правило переживнання, тому найбільнш 

активноню під час гри стає емоційнна сфера.. Подібно до того, як під час 

переглянду захоплюнючого фільму глядачі стають причетн ними до його подій, так 

і в процесі цікавої гри її учасник ни можуть забути про все інше. Гра може бути 

рухливоню, коли поряд з емоційн ною активізнується фізична сфера дитини, і може 

бути статичнною з точки зору рухливо нсті тіла - це ігри логічні, ігри на 

кмітливність, коли разом з емоційн ною активізнується інтелек нтуальна сфери 

(«Математичний бій», «Що? Де? Коли?») 

У дитячі роки гра є основни нм видом діяльно нсті дитини. За її допомог ною 

діти пізнаютнь світ. Без гри дітям жити не цікаво. В грі дитина перевір няє свою 

силу і спритнінсть, у них виникає бажання фантазу нвати, відкривнати таємницні і 

прагнутни до чогось прекраснного. Гра стає незамін нним помічнинком педагогна. Гра 

дарує щохвилиннну радість, задоволньняє актуальнні невідклнадні потреби, а ще -

спрямована в майбутн нє, бо під час гри у дітей формуют нься чи закріплнюються 
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властивності, вміння, здібноснті, необхіднні їм для виконан ння соціальнних, 

професінйних та творчих функцій у майбутн ньому. I скрізь де є гра, там панує 

здоров'я та радість дитячогно життя. Саме в іграх розпочи ннається невимуш нене 

спілкувнання дитини з колекти нвом класу, взаєморозуміння між учителе нм і 

учнем. У процесі гри виробля нється звичка зосереднжуватися, працюванти 

вдумливо, самостінйно, розвиванється увага, пам'ять та жадоба до знань. 

Задовольняючи свою природн ну невсипунщу потребу в діяльно нсті, в 

процесі гри дитина «добудовує» в уяві усе те, що недостунпне в навколиншній 

діяльнонсті, у захопле ннні не помічає що вчитьсян, пізнає нове, запам'ятовує, 

орієнтунється в різних ситуаці нях, поглиблнює раніше набутий досвід, порівнює 

запас уявлень, понять і розвиванє фантазіню. У грі найповн ніше проявлянються 

індивіднуальні та інтелекнтуальні можливонсті, нахилиа також здібноснті дітей. Гра 

- творчіснть, гра - праця. «Праця - шлях дітей до пізнанн ня світу» - писав О.М. 

Горький. 

Ефективне викладанння математники в початко нвих класах не можливе без 

пошуків нових шляхів активіз нації пізнава нльної діяльнонсті учнів. Учні мають не 

лише засвоїтни визначе нну програмною систему знань з математ ники, а й навчити нся 

спостер нігати об’єкти, явища, процеси, порівню нвати їх, виявлятни взаємознв’язок 

між математничними поняттянми, обґрунт новувати свої висновкни, користуватися 

математничною мовою. Засвоєн ння основ математники в початконвих класах 

вимагає великогно розумовного напруже нння, високогно ступеня абстрагнування й 

узагальннення, активності думки. К.Д. Ушинськ ний застерінгав від формальнного 

заучуванння готових правил, вимагав щоб учні пояснюв нали всі свої дії з 

дидактинчним матеріанлом, робили висновк ни. Він писав: «Само собою зрозумі нло, 

що діти не повинні виучува нти ніяких арифметничних правил, а самі відкриватни 

їх. А коли всі діти зрозумі нють який-небудь простий арифметничний закон та 

звикнутнь його виконув нати і в умі, і на словах, і на письмі, тоді ви зможете 

сформулюнвати цей закон в арифметничне правило, щоб привчитни дітей до 

точностні висловінв». Цілком природнно, що саме у грі слід шукати прихова нні 

можливонсті для успішнонго засвоєнння учнями математничних ідей, понять, 

формуванння найнеобнхідніших умінь і навичок. Дидакти нчні ігри дають змогу 
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індивіднуалізувати роботу на уроці, давати завданн ня посильн ні кожному учню, 

максиманльно розвиванючи їхні здібноснті. Гра виховує почуття відповіндальності, 

колектинвізму. Системантичне викорис нтання ігор підвищунє ефективнність 

навчанння. 

В.Ф. Шатанов зазначанє: «Подивіться: чи не дуже рано згасає ваш 

педагогнічний інтерес до ігор, які вірою і правдою завжди служили і поклика нні 

служити розвиткну кмітливності та пізнаванльної цікавоснті дітей на всіх без 

винятку, вікових рівнях. Відомо, що ті діти, які на уроках є не активними, в 

іграх зазвичй проявляють свою активність. Вони можуть повернунти хід гри так, 

що деякі відміннники тільки розведуть руками. Їхні дії відзначнаються глибиноню 

мисленння. Мисленння сміливонго, нестанднартного, масштабнного.» 

Гра тільки здаєтьсня легкою, а насправ нді вона потребунє щоб дитина, яка 

граєтьсня, віддаванла грі максимунм своєї енергії, розуму, витримкни та 

самостінйності. Гра постійн но стає напруже нною працею і через зусилля веде до 

задоволнення. Ігри в школі перш за все дидакти нчні, тобто повинні приковунвати 

нестійкну увагу дітей до матеріанлу уроку, давати нові знання, змусити їх 

напруже нно мислити. Важливоню являєтьнся виховна сторона. Гра вимагає від 

дітей уяви, вміння швидко знаходи нти правильнне рішення. Гра є найважл нивішою 

і найпривнабливішою діяльні нстю для молодшинх школярінв. Про це                     

К.Д. Ушинськний писав: «Зробити серйознне заняття для дитини цікавим - ось 

завданння початконвого навчанння. Кожна здорова дитина потребу нє діяльнонсті і до 

того ж серйозн ної діяльнонсті. З перших уроків привчай нте дитину полюбитни свої 

обов'язки й знаходинти приємнінсть в їх виконанні.» 

1.2 Особливності організнації ігор у першому класі. 

Навчатись, граючиснь! Ця ідея цікавил на багатьонх педагогнів і виховатнелів. 

Практичнно вирішитни цю проблемну зміг наш сучаснинк, нині добре відомий всім 

Ш.О. Амонашвнілі. Він показав, як через гру можна увести дитину в складни нй 

світ пізнанння. Ш.О. Амонашвнілі грає, спілкую нчись із своїми учнями. I це 

важливе вміння дорослонї людини - стати на один рівень з дитиною, щедро 

винагорноджується блиском допитли нвих очей, живою активні нстю сприйманння, 

щирою любов'ю до вчителя. [Вчися граючиснь Л.В. Артемовна. К., 1990. с. 3-5] 
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Яскравим прикладном ігрової позиції вчителя є діяльні нсть А.С Макареннка 

який писав: «Одним із важливи нх методів є гра. Треба зазначи нти, що між грою і 

роботою немає такої великої різниці, як дехто думає. В кожній гарній грі є 

насампенред робоче зусилля та зусилля думки. Дехто гадає, що робота 

відрізнняється від гри тим, що в роботі є відпові ндальність, якої немає в грі. Це 

неправинльно, у грі є така велика відпові ндальність, як і в роботі, звичайнно у 

правильній та гарній грі...» Потраплняючи до школи після дитячог но садка, 

дитина зустрічнається з таким видом діяльно нсті як навчанння. Але гра 

залишаєнться важливи нм засобом не лише відпочи ннку, а й творчогно пізнанння 

життя. Ігрова позиція - могутнінй засіб виховнонго впливу на дітей. У процесі гри 

в учнів вироблянється звичка зосереднжуватися, самостінйно думати, розвиванти 

увагу. Захопивншись грою, діти не помічаюнть, що навчаютнься, до активнонї 

діяльнонсті залучаюнться навіть найпасинвніші учні. Граючиснь, діти вчанться 

лічити, розв'язувати задачі, конструнювати, порівнюнвати, узагальннювати, 

класифінкувати, робити самостінйні висновкни а також обґрунтновувати їх. Якщо 

спочаткну учень зацікав ниться лише грою, то дуже швидко його вже цікавитниме 

пов’язаний з нею матеріанл, в нього виникає потреба вчити, розумі нти і пам'ятати 

цей матеріанл, тобто він почне готуват нися до участі в грі. Гра дає змогу легко 

приверннути увагу й тривали нй час підтримнувати в учнів інтерес до тих важливи нх 

і складнинх предметнів, властивностей і явищ, на яких у звичайн них умовах 

зосеред нити увагу не завжди вдаєтьс ня. Насампенред одноманнітне розв'язування 

прикладнів стомлює дітей. Виникає байдужі нсть до навчанння, розв'язування цих 

самих прикладнів у процесі гри «Хто швидше» стає для дітей вже захоплю нючою, 

цікавою діяльнінстю через конкретнність поставлненої мети, в кожного виникає 

бажання перемогнти, не відстатни від товаришнів, не підвестни їх, показатни всьому 

класу, що він вміє та знає. 

Проводити ігри, створювнати ігрові ситуаці нї важливо на кожному уроці. 

Це особливно стосуєтнься першого класу - перехіднного періоду, коли учні ще не 

звикли до тривалонї і напруженної діяльнонсті. Вони швидко стомлюю нться, 

притуплнюється їхня увага й набриданє одноманнітність. Молодшинй шкільнинй вік 

найбільнш складнинй період розвиткну особистності. Анатомо-фізіологічними 
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особливостями дітей цього віку є інтенси нвний розвитонк кістковно-м'язової 

системи, у них добре розвинунті крупні м'язи тулуба і кінціво нк, але недостантньо 

сформовнані дрібні м'язи спини, ступні і кисті рук. Тому поруч з можливі нстю 

ускладн нення фізичнинх рухів та трудовинх дій у процесі навчанн ня, особливно 

шестиклнасників не можна враховунвати небажанність тривало нго статистничного 

напруже нння, одноманнітності і монотон нності рухів, які призвод нять до швидкої 

стомлювнаності. Тому гра має ввійти в практик ну вчителя як один з 

найефекнтивніших методів організ нації навчальнної діяльнонсті першоклнасників. 

Шестирі нчний вік - період розквітну ігрової діяльнонсті дитини. Саме в цьому віці 

дитина стає спроможнною моделювнати соціальнні відносинни між людьми. 

Завдяки ігровим ролям дитина засвоює довільн ні форми поведіннки, оволодінває 

абстракнтним мисленнням. Гра включає в себе правила, які організ новують емоції і 

волю дитини. Саме ігрові правила сприяют нь розумовній і особистнісній 

підготонвці дитини до школи. Таким чином, завдяки провідн ному видові 

діяльнонсті - грі, створююнться передум нови для переходну до шкільнонго навчанння 

і пов’язаного з ним нового способу життя. 

У роботі з шестилі нтніми дітьми, доцільн но система нтично застосовувати 

елементни гри в поєднан нні з бесідою, елементнами самостінйної роботи, 

спостереженнями і практич нними роботамни. Залежно від конкрет нної 

дидактинчної мети уроку, його змісту, індивіднуальних психоло нгічних 

особливностей дітей та їх розвитк ну гру можна проводи нти з одним учнем, групою 

або усіма учнями класу. Щоб показат ни учням як правиль нно застосовунвати 

знання на практицні, потрібнно викориснтати гру. Так коли діти ознайомнлюються з 

монетамни 1, 2, 3, 4, 5, 10, вони мають відчути себе продавц нями або касирамни. 

Усі операцінї сприяют нь кращому оволодіннню прийоманми усних обчисленнь. 

У процесі проведенння ігор, у багатьонх учнів підвищунється інтерес до знань. 

Навіть пасивні на уроках діти, виявляю нть бажання виступинти у будь якій ролі. 

Такі ігри повніше реалізунють підготонвку учнів до практичнної діяльнонсті, 

вироблянють у них життєву позицію, привчаю нть до колектинвних форм роботи. 

Ефективною є форма гри, що проводинться з настановою на виграш. Вона 

найчастніше набирає форми змаганння («Хто швидше», «Хто більше», «Хто 
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уважнішний»). Велике значенння має форма, в якій вчитель оцінює результ нати 

змаганння. В усіх випадканх підведе нння підсумк нів ігор, основна форма 

оцінюванння - похвала. 

Система підведенння підсумкнів гри передбанчає: доброзинчливе ставлен ння до 

учня (команди учнів); конкрет нні вказівкни, спрямовнані на поліпше нння 

досягнунтого результнату, позитивнне оцінюванння зусиль учнів. Таким чином, гра 

в навчаннні математники шестирінчних дітей стає важливинм засобом розвиткну 

інтересну до вивченння цього предметну. У процесі навчанн ня шестилінток наочніс нть 

має бути нерозринвно пов'язана з практич нною діяльнінстю самих дітей. Усе те, що 

вчитель показує за допомогною демонстнраційного матеріа нлу, кожна дитина 

повинна практичнно виконатни на своєму робочомну місці. 

1.3 Різновинди ігор та ігрових ситуаці нй 

Вивчаючи класифінкації ігор у педагог нічній літератнурі, виділяюнть такі 

форми, які надають найбіль нші можливонсті для ефективнного вирішенння завдань 

початконвого навчанння. Це комплекнс ігрових форм організ нації діяльнонсті 

молодшинх школярінв, що складаєнться з трьох груп навчальнних ігор: 

І група - ігри, пов'язані з формува ннням предметнних знань, понять, уявлень 

(уявні подорожні та навчальнні казки). 

ІІ група - ігри для формува нння предмет нних, загальн но-навчальнних умінь і 

навичок (дидактичні ігри та ігрові вправи). 

ІІІ група - ігри спрямовнані на формува нння творчої діяльнонсті учнів у 

навчаннні (ігрові форми, постанонвки на вирішенння завданьн). 

Кожна група об’єднує кілька типів ігрових форм організ нації діяльнонсті 

учнів на уроках і відрізн няється своєріднністю дидактинчних цілей, навчаль нних 

завдань, що переваж нно вирішуюнться з їх допомогною, навчальнними та ігровимни 

засобамни, місцем у структунрі уроку. 

Перша група включає уявні подорож ні та інтелекнтуальні ігри, які 

предстанвляють собою методичний прийом, що синтезу нє поясненння, 

демонстнрацію, бесіду вчителя з учнями на базі ігрової ситуаці нї. Моделювнання 

цих елементнів ігрової діяльно нсті досягаєнться за допомогною прийнятнтя дітьми 

ролей мандрівнників, завданння яких розповінсти про це іншим, уявити себе у 
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незвичанйних обстави ннах. Великогно значенння набуває викориснтання поруч з 

ігровою атрибут никою, наочногно дидактинчного матеріанлу: ілюстранції, слайди, 

малюнки, схеми, моделі. Інтелекнтуальні ігри викориснтовуються на уроках у 

початконвих класах як форма організнації діяльнонсті учнів з метою закріпл нення, 

викориснтання перевірнки набутих у начальн ному процесі знань. Це кросвор нди, 

вікторинни, лото та ін. Щоб урок був цікавіш ним та ефективним, на його різних 

етапах можна викориснтати кросворнди за темами уроку чи розділу. Складаю нчи 

кросворнд, учитель має дотримунватись вимог проведенння дидактинчних ігор. Під 

час цілеспрямованої підгото нвчої роботи учні розв'язують запропо нновані 

кросворди з вивчено нї теми. Отже, кросворд з одного боку, вносить в урок 

елементни гри, а з іншого - сприяє глибшомну засвоєннню вивченонго. Друга група 

ігрових форм організнації діяльнонсті учнів об’єднує дидакти нчні ігри та ігрові 

вправи, а також сюжетні ігри. Дидакти нчні ігри предста нвляють собою такі 

педагогнічні констрункції організнації діяльності, в яких у ігрову діяльні нсть 

включенні дидактинчні завданння, прихованні від учнів, і які ними не 

усвідомнлюються. Виходячни з правил гри й ігрової мотивац нії, діти виконую нть 

ігрові дії, а в результ наті цієї діяльнонсті набуваюнть певних умінь, закріпл нюють 

знання та розвиванють їх. Дидактинчні ігри та ігрові ситуації викориснтовуються 

для формуванння предметнних, загальнно-навчальнних, та загальн но-трудовинх умінь 

молодшинх школярінв. Такі ігри сприяют нь розвиткну психічнних процесі нв дитини, 

розвиванють зосереднженість, увагу, наполегнливість, пізнаванльні здібноснті, 

пам'ять та інтелекнт. Сюжетні ігри передба нчають викориснтання для включенння 

учнів у діяльнінсть уявних ситуаці нй з певним сюжетни нм змістом. Перед 

педагогном стоїть завданння - стимулюнвати творчу активнінсть дітей у грі. 

Включенння в загальн ний сюжет різних ролей розвива нє уяву дітей, їхню 

фантазіню. При цьому вчитель враховунє інтересни тих дітей, які у звичайн них 

спільнинх іграх часто не можуть реалізунватися. Педагог у спільні нй із дітьми грі 

повинен продемонструвати, як можна розгорн нути сюжет непоєдннуваними 

ролями. Важливо пам'ятати, що обстави нни, умови та оточенння повинні бути не 

тільки зручнимни для гри, але і схожими на справжн ні, тому що не всі діти одразу 

можуть сприйманти, часто символінчну, удавану ситуаці ню. 
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Третю групу ігрових форм організнації діяльнонсті складаюнть ігрові форми, 

постанонвки і вирішенння завдань та навчаль нно-рольові ігри, що спрямов нані на 

формуванння досвіду творчої навчаль нної діяльнонсті учнів. Ігрові форми 

постановки і вирішен ння завдань створююнться завдяки викориснтанню уявних 

ситуацінй, загадувнанню загадок, ребусів, залучен нню казковинх персонанжів, зрідка 

змагань. Навчальнно-рольові ігри предста нвляють собою своєріднне моделювнання 

відносинн між учасникнами певного процесу при різних формах організ нації 

спільної діяльності вони проводя нться з метою оволоді нння учнями досвідо нм 

творчої діяльності, що складає нться з вирішенння цілого комплекнсу завдань, 

налагодження комунік нативної взаємоднії, діловогно спілкувнання. Навчальнно-

рольові ігри можливі лише при високомну рівні оволодінння конкретнними 

практичнними уміннямни, знаннямни і можуть виступа нти формою організнації 

діяльності молодшинх школярінв у продовж уроку. 

Запропонована класифі нкація ігрових форм організ нації діяльнонсті учнів є 

досить умовною, оскількни вони в більшоснті випадкінв мають комплекнсний 

вплив, допомагнають у вирішеннні кількох таких, здавалонся б, дидактинчних 

завдань одночаснно. 

Заняття в 1 класі починаюнться з підготонвки до вивченння нумерацнії, де 

закладанється основа для формува нння поняття про число, виробля нється вміння 

лічити, формуютнься уявленння про послідонвність натуралньних чисел, 

розвиванються кількіснні та просторнові уявленн ня тощо. Лічба предметнів є для 

дітей цікавою і захоплю нючою, якщо вона поєднує нться із завданннями, що 

вимагаюнть спостер нежливості, порівнянння, виділенння окремих предметнів з 

певної їх сукупності. Наприкл над: вчитель ставить перед дітьми завданн ня 

полічитни учнів, що сидять в одному ряді парт, або тих, що сидять один за 

одним в ряді. Спочатк ну вчитель показує указкою на першого учня, той встає, а 

учні хором кажуть «один», потім показує на учня, що сидить поруч, учень 

швидко встав (перший сідає), учні кажуть «два» і т.д. Далі учні самі лічать 

учнів що сидять один за одним в кожному ряді парт. Після цього вчитель 

пропонунє учням не просто вставатни, а й передавнати картку - своє число 

(порядковий номер) наступн ному учню, тому що встає після нього, а той 
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добавлянючи до карток свою картку з числом, передає далі. 

Для лічби учням доцільн но пропонунвати різноманнітні предметни, їх 

зображенння, елементни (сторони, кути, вершини н) многокунтників, геометр ничні 

фігури тощо. Поряд з виробле ннням умінь лічби значну увагу слід приділи нти в 

цей період з'ясуванню відноше ннь: «більше», «менше», «стільки ж». Учні 

вчаться визначанти, яких предметнів більше, а яких менше. Важливо, щоб 

відношенння «більше-менше» з самого початку виступа нло у взаємоз нв'язку, щоб 

діти відразу ж усвідом нлювали, що коли в одній з порівню нвальних сукупностей 

предметнів більше, то це означає, що в другій їх менше. Поступо нво учні 

навчаютнься з'ясовувати, на скільки в одній з груп предмет нів більше (менше) ніж 

в другій, що треба зробити щоб предметнів в обох групах стало порівну. 

Паралельно з цією роботою уточнюю нться просторнові уявленння. 

Формуванння простор нових уявлень в 1-3 класах є основою для успішно нго 

засвоєнння геометрнії в наступн них класах. Розвиненна простор нова уява, 

нагроманджений запас системи уявлень є однією з найнеоб нхідніших умов для 

розвиткну мисленння, свідомонго засвоєнння знань як з математ ники так і з інших 

предметнів, як «зліва–справа», «вище-нижче», «довше-вужче», «перед», «після», 

«під», «над», «за» та широко викориснтовуються «ширше-коротше», 

розширюнються уявленння учнів про відомі їм геометрничні фігури. 

Геометричному матеріанлу слід приділянти 5-7 хв. уваги на кожному уроці. 

Це значно урізномнанітнить діяльні нсть учнів, збагатинть урок, допоможне учням 

наочнішне уявляти все, що вивчаєтнься на уроці, і разом з тим сприяти нме 

усуненн ню розриву внутрішньо-пнредметних і міжпредметнних зв'язків між 

алгеброню і гeометрією надалі. 

Гра «Що змінило нсь» 

Зміст гри.  

На набірнонму полотні вчитель виставл няє геометрничні фігури(картки із 

зображеннням): відрізонк, трикутнник, прямокунтник, квадрат, коло, круг, прямий 

кут, гострий кут. уважно спостер нігають. Потім учитель, прикривнаючи собою 

набірне полотно, міняє непоміт нно деякі фігури місцями, одну забирає і 

пропонунє учням сказати, що змінилонсь. 
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Гра «Зверху-внизу» 

Зміст гри. 

предмети (підлога, ноги, голова, стеля, лампочкна, літак тощо.). 

Варіант 2, учитель каже: «Зверху» («Знизу»), а учні називаю нть відповіндні 

предметни. 

Ці гри сприяютнь розвиткну зорової пам'яті, уяви, уявлень, виховує увагу, 

спостер нежливість, привчає до самості нйних висновкнів, обґрунтнувань, розвиванють 

мисленння. 

У процесі роботи над нумерац нією чисел першого десятка вчитель 

підготонвляє учнів до вивченння дій додаванння і відніма нння. Щоб сформув нати 

правильнні уявленння про ці дії, поряд з випадка нми додаванння і відніманння, на 

яких розкривнається принцип утворен ння чисел натурал ньної послідонвності, 

розгляднаються випадки додаванння і відніманння виду 2+2, 3+2, 5-2, 5-4. 

Виконуючи операці нї над множинанми, дії над числами, учні сприйма нють і 

кількіснні відношенння: «більше на», «менше на». Тому у приклад ни на додаван ння 

і відніманння пропонунються їм у формі «збільшинти на», «зменшити на». 

Зміст гри.  

Учитель називає числа від 2 до 10 і пропону нє учням у правій руці 

відніманти число, більше на 2, а в лівій - менше на 2 від даного. Наприкл над, 

учитель називає число3, а учні показую нть числа 1 і 5. Далі вчитель називає 

число 5, а учні показую нть числа 3і 5. Далі вчитель називає число5, а учні 

показуюнть числа 3 і 7 і тд. Цю саму гру можна проводи нти, пропонунючи 

збільшунвати і зменшувнати числа на 1, на 3, на 4 тощо. 

Під час засвоєнння нумерацнії чисел у межах 10 в учнів формуют нься 

поняття про 0 як кількіснть елементнів порожнь ної множини. Порівня нвши 0 з 

іншими числами натурал ньного ряду, вони встановнлюють, що 0 менше від чисел 

1,2, 3..,10, тому має стояти в числово нму ряді перед числом 1.на цьому етапі 

роботи вчитель зауважунє, що нуль-початок числовонго ряду, початок відліку на 

лінійці, цифра для позначенння чисел (0, 10,20.) 

Вивчаючи нумерац нію чисел першого десятка, школярі вчаться читати й 

записувнати ці числа, порівнюнвати їх викориснтовуючи знаки «< », « > ж, «%3, 
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визначинти місце кожного числа в числово нму ряді, розв'язувати приклад ни на 

додаванння (віднімання) одиниці, наприкл над: 5+1,7+1, 9-1, 3-1. 

Гра «Розстав знаки» 

Зміст гри. Учитель на дошці робить записи: 

Варiант1 Ваpiант 2 

4*2*6*3*5=10 3*2*1*6*4=10       і       8*1*7*5*9=10 9*7*3*5*2=10 

На основі спостер нежень і порівнянння скінченних множин, першоклнасники 

роблять висновонк: кожне наступн не число більше на 1 від даного, а кожне 

поперед ннє - менше на одиницю від даного, якщо додати чи відняти одиницю, то 

відповіндне число стане більше або менше на 13B щоб збільши нти (зменшити) 

число на 1, треба додати(відняти) 1, якщо додати дістане нмо наступн не число, а 

якщо відняти - попередннє. Оскількни в цей період навчанн ня дітям ще важко 

тривалинй час зосереднжуватися і керуват ни своєю увагою, переваг ну потрібнно 

надати рухливинм іграм. 

Метою наведенних ігор є формування обчислюнвальних умінь і навичок, 

а саме: 

 формування в учнів просторнових і кількіс нних уявлень; 

 вільно лічити, називаю нчи числа в прямому і зворотньому порядку, 

починаюнчи з будь якого числа; 

 знати, як можна дістати (утворити) кожне число різними 

способанми; 

 знати, як називаюнться числа; як вони записую нться. Вміти ставити у 

відповіндність числу цифру і навпаки; 

 уміти відшука нти, яке місце займає кожне число в натурал ньному ряді 

чисел та яке число стоїть перед і після даного числа; 

 знати й уявляти, що кожне назване число більше від усіх тих, що 

йому передуюнть, і менше від усіх чисел, що йдуть за ним; 

 уміння орієнтунватися в просторні; 

Так, мета дидактинчних ігор - формуванння в учнів уміння поєднув нати 

теоретинчні знання з практичнною діяльнінстю. Оволодінти необхід нними знаннямни, 

уміннямни і навичканми учень зможе лише тоді, коли він виявлят ниме до них 
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інтерес, і коли вчитель зуміє зацікав нити учнів. 
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РОЗДІЛ 2. МЕТОДИК нА ВИКОРИСнТАННЯ ІГРОВИХ СИТУАЦІнЙ 

НА УРОКАХ МАТЕМАТ нИКИ У ПЕРШОМУ КЛАСІ У КОНТЕКСнТІ 

ПІДВИЩЕнННЯ ЕФЕКТИВнНОСТІ УРОКУ 

2.1 Відбір ігор та вимоги до них. 

Сучасний шкільнинй курс математники має великі розвиванючі можливонсті 

завдяки своїй цілісній i логічні нй строгоснті. Для того, щоб учні початко нвих 

класів усвідомнили важливі математничні ідеї, покладенні в його основу (множина, 

відношенння, рівнянння, нерівнінсть, тощо.) треба дібрати такі методи і форми 

навчанння, щоб матеріанл подавався на доступнному для них рівні. Дидакти нчні 

ігри на уроках математники можна викориснтовувати для ознайомнлення дітей з 

новим матеріанлом та для його закріпл нення, для повторенння раніше набутих 

уявлень і понять, для повнішо нго і глибшогно їх осмисленного засвоєнння, 

формуванння обчислюнвальних, графічнних умінь та навичок, розвитк ну основнинх 

прийомінв мисленнняа також розширенння кругозонру. В іграх математничного 

характеру ставлятнься конкретнні завданння. Так, якщо на уроці учні повинні 

ознайомнитися з принцип ном утворенння будь-якого числа, то й дидакти нчна гра 

підпоряндковується цій меті, сприяючни розв'язанню поставлненого завданння. 

Добираючи ігри, продумунючи ігрову ситуаці ню, необхіднно обов'язково 

поєднувнати два елементни пізнаванльний та ігровий. Створюю нчи ігрову ситуаці ню 

відповіндно до змісту програм ни, вчитель повинен чітко спланув нати діяльнінсть 

учнів, спрямувнати їх на досягненння поставлненої мети. Коли визначе нно певне 

завданння учитель надає йому ігровогно задуму, накреслнює ігрові дії. Власне 

ігровий задум, який спонука нє учнів до гри якраз i є основою ігрової ситуаці нї. 

Через ігровий задум виникає інтерес до гри. А коли з'являється особист на 

зацікавнленість, то виникає й активні нсть, і творчі думки, і дії, і пережив нання за 

себе, команду чи весь колекти нв - усе, без чого не можлива ігрова діяльні нсть. У 

навчальнних іграх немає тих, хто програв або виграв, тут виграютнь усі. Їx можна 

проводинти на будь-якому етапі уроку. Це дасть змогу виявити знання учнів і 

вміння користунватися ними. Де брати навчаль нний час, який можна викорис нтати 

для дидактинчних ігор? Якщо залишит нися в межах традиці нйних форм і методів 

навчанння, то в структунрі занять навчальнного часу для ігор не знайдет нься. Але 
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якщо відмовинтися від деяких компоне ннтів уроку наприклнад, тривалинх нудних 

опитуваннь, мікроленкцій на уроці та навчальнних розмов, то гра не лише 

органічнно впишетьнся в структунру уроку, а й дасть змогу різко зеконом нити 

навчальнний час. Як оцінюванти результнати дидактинчних ігор? Якщо після гри 

вміння й навички учнів не зростаю нть, це означає, що гра не ефектив нна і 

результнати її впроваднження негативнні. Тоді треба шукати причини негативнних 

наслідкнів. Їх може бути дві: перша - якість самої гри низька і не відпові ндає 

вимогам; друга – методикна проведенння гри має серйознні відхиленння від 

належнонго рівня. Позитивнний ефект від викорис нтання ігор для навчання 

вчитель має виявити одразу ж після гри. Він легко виявляє нться в моральнному 

задоволненні учасників від гри. 

Проте існують і обмеженння для проведе нння дидактинчних ігор:  

- не варто організновувати дидактинчну гру, якщо учні не достатн ньо 

знають тему; 

- не доцільнно впроваднжувати ігри на заліках й іспитах, якщо вони не 

викориснтовувалися в ході навчанн ня;  

- не слід застосонвувати ігри з тих предмет нів і програмнних тем, де 

вони не можуть дати позитивнного ефекту. 

Добираючи ту чи іншу дидактинчну гру, вчитель має пам'ятати, що 

процес створенння гри містить ряд станів: 

 вибір теми гри; 

 визначення мети і завдань гри; 

 підготовка і проведенння гри (повідомлення учням теми гри, 

підготонвка унаочненнь, проведенння гри, підбиттня підсумкнів). 

Щоб ігрова діяльнінсть на уроці проходинла ефективнно і давала бажані 

результнати необхіднно нею керуватни, забезпенчивши виконанння таких вимог: 

o Ігри мають відповіндати навчальнній програмні, 

o Ігрові завданн ня мають бути не надто легкими, проте й не дуже 

складнинми; 

o Відповідність гри віковим особливностям учнів; 

o Різноманітність ігор.  
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Періодично слід змінюванти правила гри, щоб вона не набрида нла і 

залишалнася цікавою дітям. На ігровомну уроці не повинно бути сторонн ніх 

спостер нігачів, тому важливо залучит ни учнів до активно нї діяльнонсті. Разом із 

тим, участь у грі - справа добровінльна, тому не варто змушува нти грати пасивнинх 

дітей або тих, які соромля нться. Спочаткну їм можна запропо ннувати роль 

експертнів чи асистеннтів вчителя. Через деякий час вони самі попрося нться в гру. 

Готовнінсть учнів до участі у грі (кожен учень повинен засвоїтни правила гри, 

чітко усвідомнити її мету, кінцевинй результнат, послідонвність дій, мати потрібн ний 

запас знань для участі в грі). Забезпе нчення кожного учня необхід нним 

дидактинчним матеріанлом. Чітка постанонвка завдань гри.  Пояснен ння гри –

зрозуміле та чітке. 

Складну гру слід проводи нти поетапнно, поки учні не засвоят нь окремих дій, 

а далі можна пропонунвати всю гру і різні її варіант ни. Дії учнів слід 

контролнювати, своєчаснно виправлняти, спрямовнувати та оцінюванти. Не можна 

допусти нти приниженння гідностні (образливі порівнянння, оцінка за поразку в грі, 

глузуванння тощо). Доцільн но розсадинти учнів (звичайно не помітно для них) так, 

щоб за кожною партою сидів учень сильніш ний, а другий учень контролнюється 

сильнішним. Розсадинти учнів по рядах парт треба так, щоб рівень їхніх знань і 

розумовного розвитк ну був приблиз нно однаковним, щоб шанс виграти мав кожен 

ряд учнів. Гра на уроці не повинна проходи нти стихійнно, вона має бути чітко 

організнованою і цілеспрямованою. Учні мають засвоїт ни правила гри, крім того 

зміст гри, її форма повинні бути доступн ними для учнів. При розподі нлі ігрових 

завдань учитель повинен виявлятни весь психоло нгічний і педагогнічний такт. 

Слабших учнів необхід нно підтримнувати, створювнати для них ситуаці ню успіху, 

щоб вселити впевненність. На ігровомну уроці, як і в будь-якій грі, обов'язково 

має бути присутнній елемент несподінванки і неперед нбачуваності, що дає змогу 

активізнувати прояв творчих здібноснтей учнів. Гра неможлинва без духу 

змаганння, тому переможнці у ній мають бути обов'язково. Як і будь-який урок, 

ігровий так само завершунється підбиттням підсумкнів. Багатьо нм учням 

математника здаєтьсня не легкою і мало зрозумі нлою, тому нерідко діти 

намагаюнться запам'ятати правила, не розумію нчи їх, а це гальмує подальше 
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розумінння нового матеріанлу. Здобуті учнями міцні знання перетво нрюються в 

переконнання тільки тоді, коли вони є результнатом свідомої та самостінйної 

роботи думок. Отже, вчителю важливо застосунвати такі методи і прийоми, які б 

збуджувнали думки школярінв, підводинти їх до самості нйних пошуків, висновк нів 

та узагальннень. Сучасна школа має озброїти учнів не лише знаннямни, вміннямни 

й навичканми, а й методамни творчої, розумовної і практичнної діяльнонсті. 

2.2 Підготонвка до проведенння. Правила гри. 

Готуючись до уроків у вчителі нв виникає безліч проблем: за яким 

принципном відбиранти навчальнний матеріанл для створенння ігор, яке місце 

дидактинчних ігор в ряді інших форм і методів навчанн ня, як одному вчителенві 

впоратнися з класом учнів під час гри? Вчитель має заздале нгідь підготунвати 

необхіднний дидактинчний матеріанл, продуматни послідонвність ігрових дій, 

організнацію учнів, тривалінсть гри, контролнь, підведенння підсумкнів і оцінюванння. 

Гру можна пропонунвати на початку уроку (усна лічба, повторе нння 

матеріанлу; в збагаченння уявлень про геометричні фігури; з'ясування і 

приведенння відомоснтей, набутих завдяки спостер нежень за явищами 

навколиншньої дійсноснті). Ігри, що пропонунються на початку уроку, мають 

збудити думку учня, допомог нти йому зосереднитись і виділитни основне, 

найважлнивіше, спрямовнане на самостінйну діяльнінсть. Коли учні стомлен ні їм 

доцільнно запропоннувати рухливу гру. Наприкл над. встатни в кожному ряді учням, 

що займаютнься парні місця, а потім навпаки н-тим, що займаютнь непарні. Проте 

слід пам'ятати, що окремі ігри занадто збуджую нть емоції дітей, надовго 

відвертнають їхню увагу від основної теми і мети уроку. Адже діти в цьому віці 

ще не вміють керуват ни своїми емоціямни, переклюнчати увагу і зосереднжуватися 

у потрібнні моменти. Тому ігри, які пов'язані з сильним емоційн ним збудженнням, 

слід проводинти лише в кінці уроку. 

Ігри важливо проводи нти системантично й цілеспрямовано на кожному 

уроці, починаюнчи з елементнарних ігрових ситуаці нй, поступонво ускладннюючи й 

урізномнанітнюючи їх у міру нагрома ндження в учнів знань, виробле нння вмінь і 

навичок, засвоєнння правил гри, розвиту пам'яті, вихован ння кмітливності, 

наполегнливості тощо. Оскількни гра має проводинтися системантично, вчитель 
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повинен продума нти все до найменшних деталей. У такому разі ігри між сусідам ни 

по парті проходянть ефективнніше. Доцільнно створитни умови для проведе нння 

постійнних ігор-змагань між учнями, що сидять на різних рядах парт, і для 

індивіднуальних ігор. Для цього навпроти кожного ряду парт важливо закріпи нти 

набірні полотна та полички для розстав нляння предметнів під час гри (щоб їх 

були видно всім учням класу). Підібра нти максиманльну кількіснть ігровогно 

матеріанлу для проведенння ігор, продума нти де зберіганти ігровий матеріа нл 

(спеціальні полиці в шафі, на яких розміст нити ящики або й просто целофан нові 

кульки з різнома ннітними наборамни предметнів чи карток для окремих ігор). Для 

індивіднуальних ігор, що проводи нтимуться між учнями кожної парти, 

целофаннові мішечки або ящички учнів з підписа нними прізвищнами можна 

зберіганти в класі і роздаванти потрібнний матеріанл перед уроком. Ігровий матеріа нл 

у ящиках і кульках має бути чітко система нтизований і згрупов наний так, щоб 

ним можна було зручно користунватися. Так, дрібні предмет ни (цифри, знаки, 

монети, кружечкни, квадратники тощо) можна зберіга нти в сірникових коробка нх. У 

конвертнах зручно зберіганти плоскі геометрничні фігури картинк ни із зображеннням 

різних предметнів тощо. Для зручноснті конвертни слід підписанти, або зверху 

наклеїтни зображенння матеріанлу, який міститься в конвертні. Іграшки, 

різноманнітні предмет ни необхідно зберіганти в невеличнких целофаннових 

мішечканх. 

Доцільно розсади нти учнів (звичайно, непомітнно для них) так, щоб за 

кожною партою сидів один учень сильний, а другий слабкий. У такому разі ігри 

між сусідамни по парті проходя нть ефективнніше і робота слабшого учня постійно 

контролнюється сильнішними. Розсадинти учнів по рядах парт треба так, щоб 

рівень їхніх знань і розумов ного розвитк ну був приблиз нно однаковним, щоб шанс 

виграти мав кожен ряд учнів. Гра має бути чітко організ нованою і 

цілеспрнямованою. Насампенред учні повинні засвоїтни правила гри. Загальнні 

правила мають бути єдиними для всіх ігор, щоб в учнів поступо нво виробивнся 

стереотнип. Крім того, зміст гри, її форма повинні бути доступн ними та 

посильнними для учнів. Правила в ігровій ситуаці нї відігранють важливу роль. 

Якщо вони заздаленгідь не продума нні, чітко не сформул ньовані, то це ускладнюнє 
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поясненння ходу гри, осмисленння учнями її змісту викликанє втому і байдужі нсть в 

учнів. Правила гри зобов'язують учнів діяти строго по черзі чи колекти нвно, 

відповіндати за викликонм, уважно слухати відповіндь товаришна, щоб вчасно 

виправинти його і не повторюнвати сказанонго, бути дисциплінованими, не 

заважатни іншим, чесно визнава нти свої помилки тощо. Правила гри виконую нть 

функцію організовуючого елементна і є засобом керуванння грою. Вони 

визначанють способи дії та їх послідо нвність, вимоги до поведін нки, регулююнть 

взаєминни дітей у грі, вчать їх співвід нносити свої дії з діяльні нстю інших гравців, 

сприяючни вихованнню наполегнливості, чесностні, кмітливності тощо.  

Під час гри вчитель має постійн но контролнювати діяльнінсть учнів, 

виконанння ними правил, спрямовнувати гру запитанннями чи репліка нми та 

непомітнно підтримнувати дітей, підбадь норювати їх, запобігнати виникненнню 

можливинх конфлікнтів між дітьми, не допуска нти помилкових дій тощо. В 

жодному разі вчитель не повинен захоплюнватись лише дидактинчною метою 

гри, недооціннюючи її виховне значенння. Жодне порушен ння правил не повинно 

залишатнись поза увагою вчителя. Залежно від обстави нн він має знайти час і 

досить вимоглинво та справеднливо вказати учню на його недолік ни в грі, 

пояснитни до чого призводнять подібні вчинки (нечесність, не сумлінн не ставленння 

до обов'язків) на виробни нцтві, в повсякдненному житті тощо. 

Проте під час гри не треба робити довгих зауваже ннь, повчань, оскількни це 

погіршунє настрій учнів, послаблнює їхній інтерес, гальмує увагу. У грі повинні 

брати участь усі учні класу. Тому завданн ня потрібно підбиранти короткі, 

посильнні, розрахонвуючи на відповінді всіх учнів класу. Слід уникати 

одноманнітності завдань, організновуючи їх так, щоб дітям не доводилнось довго 

чекати включенння в гру, бо це знижує їхній інтерес. 

Загальні ігрові правила для учнів в процесі гри можна сформулнювати 

так: 

 уважно слухай і запам'ятовуй хід гри, необхід нні дії, та їх 

послідонвність; 

 пам'ятай, успіх залежитнь від чіткого усвідомнлення кінцевонї мети, 

передбанченого результнатом гри; 
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  не поспішанй розпочанти гру не дослуха нвши до кінця вказівкни 

вчителя. Поспіх часто призвод нить до грубих помилок, зайвих і непотрінбних дій; 

 уважно слухай відпові ндь товаришна, щоб у разі потреби виправи нти 

або доповнинти його; 

 додержуйся своєї черги, не заважай товариш нам, не роби зайвих 

рухів, дій, будь дисципл нінованим; 

 чесно визнай свою помилку, якщо товариш ні довели, що ти не 

правий (помилятись може кожен); 

 не хитруй, не шукай легкого нечеснонго шляху для перемогни. Цим ти 

підводинш товаришнів і втрачаєнш свій авторитнет. Поважаюнть лише чесних, 

справеднливих, принципнових. 

Слід особливно наголоснити й застеренгти, що навіть тоді, коли все виконан но 

правильнно, але хоч один учень ряду схитрув нав, ряд займає останнє місце. 

Важливо, щоб не лише вчитель, а й учні слідкув нали за чесністню в грі. 
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РОЗДІЛ 3. ПРАКТИЧНА ЧАСТИНА 

      3.1 Збірка ігор та ігрових ситуацій для уроків математики в 1 класі 

НУШ 

Тиждень 1: «Я школяр» 

1.  Гра «Руховий (математичний) диктант н» 

Мета: закріплнення понять ліворуч, праворунч, прямо; 

            навчити брати в школу необхід нне для навчанння обладнанння; 

Обладнання: дрібні речі (камінці, іграшки, набір крейди); 

Правила гри:  

1) Вчитель ставить дітей в один рядок, діти чіплються один за одного. 

2) Вчитель дає дітям вказівки на рахунок напрямку руху (наприклад: 2 

кроки вліво, 1 крок вперед), а діти виконують ці вказівки. 

3) Під час руху діти знаходять різноманітні дрібні предмети (гумка, 

камінці, крейда і т.д.), і кажуть: «Я беру з собою цей предмет, тому 

що…». 

4) Переможцем в цій грі стає той, хто без помилок виконав усі вказівки 

вчителя. 

2. Гра «Дорожні знаки»  

Мета: навчити дітей розрізн няти геометрничні фігури; 

           виховувнати в дітей обов’язок патріотна, які дотримунються правил                                                           

           дорожньного руху; (Додаток 1) 

Обладнання: ілюстранції дорожнінх знаків, ілюстранції геометрничних фігур; 

Правила гри:  

1) Вчитель ділить дітей на групи (по 3-4 в групі). 

2) Вчитель проводить актуалізацію опорних знань дітей за допомогою 

запитань: «Чи бачили ви коли-небудь дорожні знаки?», «Чи є дорожні 

знаки поблизу вашого дому?», «Як ви думаєте, що вони означають?». 

3) Вчитель роздає кожній групі два конверти, в одному конверті 

геометричні фігури, а в іншому зображення дорожніх знаків. 

4) Вчитель пояснює завдання дітей, що по сигналу вчителя учні 

розкривають конверти і співставляють зображення дорожніх знаків із 
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відповідними геометричнии фігурами, і називають їх. 

5) Переможцем вважається та команда, яка виконала це завдання 

найшвидше, і найправильніше. 

3. Гра «Що варто покласт ни в ранець і для чого?» 

Мета: навчити дітей рахуват ни предмет ни; 

             навчити дітей розрізнняти «право», «ліво»; 

             навчити дітей порівнюнвати два предметни; 

Обладнання: речі зі шкільнонго ранця; 

Правила гри:  

1) Вчитель каже учням полічити своє шкільне приладдя, яке знаходиться 

перед ними спочатк зліва направо, а потім зправа наліво. 

2) Запитати в учнів скільки предметів. Зробити висновок про те, що 

предмети можна рахувати у будь-якому порядку. 

3) Запитати в учнів, що нам потрібно зробити, щоб предметів стало 

менше, і поставити запитання на скільки предметів стало менше. 

4) Запропонувати учням взяти в руки два предмета з тих, що лежать на 

парті і скласти про них речення викориснтавши словоспнолучення 

«більший ніж», «менший ніж», «коротший ніж», «довший ніж». 

5) Переможцями в цій грі є всі. Вчитель проводить корекційну роботу з 

дітьми, які важко асвоїли матеріал. 

Тиждень 3: «Мої друзі» 

1. Гра «Танграм» 

Мета: навчити дітей розрізняти геометричні фігури; 

             розвивати креативність; 

Обладнання: танграм (частинки розрізаного квадрата розміром 10 х 10 см);         

(Додаток 2) 

Правила гри:  

1) Вчитель ділить дітей на команди по 2. 

2) Роздає групам конвертики з танграмами (частинки розрізаного квадрата 

розміром 10 х 10 см). 
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3) По команді вчителя діти розкривають конверти і починають складати 

зображення собачки. 

4) Переможцем вважається та пара, яка справилася з цим завданням 

найшвидше і найякісніше.  

2.  «Дружній гурт» 

Мета: навчити дітей виділяти основні ознаки у групах тварин (високий –  

             низький, широкий – вузький, довгий – короткий); 

             формувати міцні обчислювальні навички; 

             розвивати уважність, спостережливість; 

Обладнання: зображення будиночків, зображення тварин; (Додаток 3) 

Правила гри:  

1) Вчитель повідомляє учням, що ми  сьогодні на уроці будемо допомагати 

тваринкам знаходити їхній дім. 

2) Вчитель ділить учнів на команди (по 3-4 учнів), та дає листок 

(перевернутий) на якому зображені тварини і будиночки для них 

3) По сигналу вчителя учні перевертають листок та починають з’єднувати 

тварину з її будиночком звертаючи увагу на розмір тваринки та розмір 

будиночка. 

4) Переможцем вважається та команда яка найшвидше і найправильніше 

з’єднала тваринок з їхнім житлом. 

Тиждень 4: «Моє довкілля» 

1. Гра «Квіткова галявина» 

Мета: розвивати уважність; 

             розвивати навичку швидкої лічби; 

Обладнання: картинка галявини, ручка; (Додаток 4) 

Правила гри:  

1) Вчитель ділить учнів на пари. 

2) Вчитель роздає кожній команді перевернутий донизу лист із зображенням 

галявини. 
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3) По команді вчителя учні перевертають лист і рахують кількість комарів, 

мух та бджілок окремо. 

4) Переможцем вважається пара, яка швидше за всіх і головне правильно 

порахувала  всіх комах. 

2. Гра «Сорока-ворона»  

Мета: навчити учнів рахувати предмети; 

             розвивати уяву і фантазію; 

Обладнання: камінці, іграшки, спортивний інвентар; 

Правила гри: 

1) Поділіть учнів на групи (по 5-6), та запропонуйте їм перетворитися у 

«сороки-ворони» і окреслити собі гніздо. 

2) За сигналом вчителя пташечки (учні) полетять, щоб за хвилину принести  

предмети неживої природи. 

3) Після того як закінчиться час ворони злітаються до свого гнізда та 

рахують кількість предметів неживої природи, які вони принесли. 

4) Після цього вчитель пропонує дітям скласти з цих предметів 

фантастичного звіра за  хвилину. 

5) Переможцем вважається та команда, у якої фантастичний звір вийшов 

гарніший. 

Тиждень 5: «Осінь» 

1. Гра «Їжачок-математик» 

Мета: навчити дітей додавати та віднімати; 

             виховувати співчутливе ставлення до тварин; 

Обладнання: Зображення їжачка із яблуком на спині, зображення яблук із 

                       прикладами на них; (Додаток 5) 

Правила гри:  

1) Вчитель розповідає історію про Їжачка, який  розгубив яблучка для своїх 

гостей у парку та вивішує на дошку зображення їжачка 

2) Ділить дітей на групи (по 3-4), та дає кожній групі учнів конвертик у 

якому знаходяться яблучка з прикладами. 
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3) По команді вчителя учні розкривають конверт і розв’язують приклади на 

яблуках. 

4) Переможцем вважається та команда, яка швидше і правильно виконала 

всі приклади їжачка. 

5) Після виконання завдання їжачок нам дякує і йде в парк до своїх гостей 

Тиждень 7: «Ми підприємливі» 

1. Гра «Математичний лабіринт» 

Мета: навчити дітей рахувати в межах числа 5; 

             виховувати співчутливе ставлення до тварин; 

Обладнання: зображення песика, буди, слідів песика з прикладами; (Додаток 6) 

Правила гри:  

1) Вчитель ділить учнів на команди (по 3-4) та каже що наш песик заблукав, 

а для того, щоб він дістався додому нам потрібно виконати приклади, в 

результаті яких ми отримаємо число 5. 

2) Вчитель роздає кожній команді (перевернутий) лист із малюнком та 

прикладами. 

3) По команді вчителя учні перевертають лист і шукають та виконують 

лише ті приклади, в результаті яких виходить число 5. 

4) Переможцем вважається та команда, яка швидше за всіх і правильно 

вибрала всі приклади з результатом  5. 

2. Гра «Математична естафета» 

Мета: навчити дітей сприймати завдання на слух; 

             навчити дітей швидко виконувати обчислення; 

Обладнання: фломастери, картки-розмальовки; (Додаток 7) 

Правила гри:  

1) Вчитель ділить клас на пари. 

2) Кожна пара отримує картку розмальовку (перевернуту малюнком донизу) 

та три фломастери (зелений, жовтий та червоний). 
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3) Завдання: якомога швидше розфарбувати зображення, зеленим кольором 

ті частини малюнка на яких записано вираз із результатом 3, жовтим  - 4, 

червоним – 5. 

4) Переможцем вважається та команда, яка найшвидше і правильно 

впоралася із цим завданням. 

Тиждень 11: «Мода» 

1. Гра «Крамниця одягу» 

Мета: навчити учнів розрізняти одяг за погодою; 

             навчити рахувати кількість об’єктів; 

Обладнання: зображення одягу; (Додаток 8) 

Правила гри:  

1) Об’єднайте усіх дітей класу у чотири групи, кожна група – це пора року. 

2) Кожна група отримує листок із зображенням зимового, весняного, 

літнього та осіннього одягу. 

3) По команді вчителя діти перевертають листок і обводять одяг, який 

можна одягати під час їхньої пори, рахують кількість верхнього одягу, 

головних уборів та взуття. 

4) Переможцем вважається та команда, яка найшвидше порахувала одяг 

своєї пори та вказала її правильну кількість. 

2. Гра «Кидай і складай» 

Мета:навчити дітей математичній грамотності, видобувати послідовність дій 

            приймати рішення, оцінювати ризики, конструктивно керувати 

            емоціями, працювати з іншими на результат 

Обладнання: кубики, конструктор-LEGO; (Додаток 9) 

Правила гри:  

1) Вчитель об’єднує дітей у групи по 6 учасників. 

2) Кожна група отримує 2 кубики та 30 цеглинок розміром 2х4. 

3) Завдання: на початку гри на середину столу кладуться дві цеглинки одна 

біля одної. Діти у групі по черзі кидають два гральних кубики. Загальна 

кількість крапочок , які випали на обох кубиках, - це кількість штирів, які 
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повинні залишитися накритими цеглинками. У такий спосіб діти будують 

спільну вежу. Головною умовою побудови є те, що щоразу наступний 

гравець ставить цеглинки зверху на попередні. 

4) Переможцем вважається та команда, яка побудувала найвищу вежу. 

3. Гра «Більший, найбільший, менший, найменший» 

Мета: навчити розрізняти поняття «форма», «об’єм», просторово мислити, 

             співвідносити розмір, виконувати проблемні завдання; 

Обладнання: конструктор-LEGO; (Додаток 10) 

Правила гри:  

1) Вчитель об’єднує учнів у команди по 3-4. 

2) Кожна команда отримує 20 цеглинок LEGO. 

3) Вчитель просить збудувати плоску геометричну фігуру ромбу. 

4) Після цього попросіть дітей збудувати ще дві такі фігури, проте одна 

повинна бути, а інша зменшеним  варіантом першої фігури. 

5) Переможцем вважається команда, яка найшвидше справилася з даним 

завданням. 

4. Гра «Діаграми з цеглинок» 

Мета: навчити будувати математичні моделі, висловлювати і тлумачити 

             поняття, збирати та обробляти інформацію, творчо підходити до 

             вирішення проблемних завдань, спілкуватись з однолітками, 

             формулювати та ставити питання; 

Обладнання: конструктор-LEGO; (Додаток 11) 

Правила гри:  

1) Вчитель ділить учнів на пари. 

2) Кожна пара визначає,які два запитання вони будуть ставити іншим своїм 

однокласникам, наприклад: який фрукт тобі подобається більше: яблуко, 

апельсин, груша? Кожному з варіантів відповіді відповідає певний колір 

цеглинок. 

3) Визначившись із запитанням пара учнів ходить між іншими парами 

ставлячи своє запитання і збирають цеглинки відповідного кольору. 
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4) Після опитування пара учнів складають цеглинки одного кольору в 

стовпчик, тим самим створюючи діаграми. 

5) Результатом гри є те, що учні засвоїли поняття діаграма, та навчились її 

створювати. 
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ВИСНОВОК 

Курсова робота досліджувала одну з найактуальніших проблем сучасної 

педагогічної науки і практики – проблему використання ігор та ігрових 

ситуацій у початковій школі на уроках математики. Іграм та ігровим ситуаціям 

відводиться важливе місце, адже саме у початковій школі у дітей з’являється 

цікавість  до навколишнього світу і бажання наслідувати дії дорослих. 

Вивчення низки літературних джерел, спостереження за шкільною практикою  

дали нам змогу зробити такі висновки та узагальнення: 

1. Головна роль ігор та ігрових ситуацій на уроках математики - 

підвищення ефективності роботи учнів. Ми можемо стверджувати, що 

саме за допомогою використання ігор та ігрових ситуацій діти будуть 

більш зацікавлені на уроках математики. 

2. Особливістю використання дидактичних ігор та ігрових ситуацій на 

уроці є: 

- зв’язок ігор та ігрових ситуацій із реальним життям; 

- формування у дітей математичної компетентності; 

- формування здатності використовувати набуті в грі навички в 

реальному житті. 

3. Як виділили науковці, всі дидактичні ігри та ігрові ситуації поділені на 

3 види: 

- пов’язані з формуванням предметних знань, понять, уявлень; 

- формують предметні, загально-навчальні уміння і навички; 

- спрямовані на формування досвіду творчої діяльності учнів у навчанні. 

4. Ми прийшли до висновку, що при відборі дидактичних ігор та ігрових 

ситуацій на уроці математики, необхідно дотримуватись відповідності 

гри таким вимогам до неї: 

- ретельний відбору ігор; 

- ретельний відбір атрибутів для гри; 

- продумання правил гри; 

- гра повинна відповідати темі уроку; 

- діти повинні точно зрозуміти правила гри; 
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- гра повинна відповідати віковим особливостям дітей; 

- гра повинна бути пов’язана з реальним життям; 

- гра повинна не лише розважати дітей, а й розвивати певні навички та 

вміння. 

- обдумати у якому складі буде проходити гра (в парах чи в групах) 

5. Укладена нами збірка дидактичних ігор та ігрових ситуацій дасть 

можливість використовувати ігри на уроках математики студентам- 

практикантам при проходженні практики «Пробні уроки з математики» з 

метою підвищення ефективності навчання математики в 1 класі. 

Отже, узагальнивши нашу роботу, можна сказати, що використовувати 

ігри та ігрові ситуації на урока математики слід вчителеві з першого уроку в 

першому класі. Ефективними є ігри, які проводяться з поділом класу на 

підгрупи. Саме робота в групах розвиває комунікативні та лідерські навички, 

вчить знаходити вихід із ситуацій. Педагогу належить знати вимоги до 

підібраних дидактичних ігор та ігрових ситуацій, ретельно підбирати ігри, чітко 

ознайомити дітей з правилами їх проведення та слідкувати за дотриманням їх 

дітьми. 
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