Приложение 1. 


Примеры дидактических игр.


Аргументы и факты

Учащимся предлагается сформулировать и записать по три самых веских, на их взгляд, аргумента по определенной теме. 

      Работу можно провести в группах. Через определенное время   группы сравнивают и обсуждают свои результаты. Если приведенные аргументы совпадают, устанавливаются причины, по которым они были выбраны. При несовпадении аргументов нужно разобраться в причинах несовпадения взглядов.

Архимед
Используется при решении творческих задач. Сначала нужно предложить идеи решения. Чем больше количество идей, самых разных, самых фантастических, предложат, тем лучше. Идеи фиксируются в тетрадях, а затем на доске. Затем надо предложить решения проблем (их кратко записывают в тетрадях).


Архитектор


Совершим путешествие по стране Геометрия, решая одну за другой задачи на построение. Задачи подобраны так, что результатом их решения является создание плана какой - то постройки или изображение чего-либо.

Аукцион

1) Учащимся предлагается чертеж. Они должны за отведенное время найти значение как можно большего числа величин. Побеждает тот, кто отвечает последним. При ответе учащийся должен дать формулировки определений или теорем, которыми воспользовался. Можно провести «аукцион» между командами.

2) На торги выносятся задания по какой-либо теме, причем преподаватель заранее договаривается с учащимися о теме игры. В игре участвуют 3-5 команд. На экран проецируется ЛОТ №1 – пять заданий на данную тему (или задания заранее пишутся на доске, или раздаются готовые тесты или карточки). Задания должны быть разноуровневыми, отвечающими возможностям каждого участника игры и дающими возможность участвовать в игре всем учащимся. Каждое задание должно иметь цену от 1 до 10 баллов. Очередность выбора заданий в 1-ый раз устанавливается по жребию. Первая команда выбирает задание, а остальные команды выбирают задание из оставшихся. Если задание решено верно, команде начисляются баллы – цена этого задания, если неверно, то эти баллы (или часть их) снимаются. Очередность выбора заданий в ЛОТе №2 и последующих устанавливается в порядке выполнения командами заданий предыдущего ЛОТа. Количество ЛОТов устанавливается преподавателем. Достоинство этой простой игры в том, что при выборе задачи учащиеся сравнивают все пять задач, выбирают для себя задачу «по силам» и мысленно «прокручивают» в голове ход их решения.


Верю – не верю


Эта форма отличается от интеллектуального марафона тем, что нужно согласиться («да») или не согласиться («нет») с предложенным утверждением.
Викторина 
Доска разделена на три части по числу команд. На каждой части доски преподаватель записывает баллы, которые «зарабатывает» во время викторины соответствующая команда. Каждый вопрос имеет свою «стоимость», ее заранее сообщают учащимся. Например, вопрос, проверяющий знание определений, оценивается, как правило, в один балл, задача – в два балла, нестандартное задание - в три балла. Задания нужно приготовить заранее. Эта игра хорошо идет при организации групповой работы, когда нужно проверить усвоение той или иной темы, или в качестве разминки в начале занятия, при устном счете. Можно проводить викторину между рядами.
Дай название 

Придумать необычное название правила, облегчающее его запоминание.

Деловая игра «Научно-исследовательский институт»


Урок изучения нового материала.


Учащиеся разбиваются на три группы по уровню знаний, каждая группа садится за один стол.


Преподаватель: сегодня в кабинете математики открыт научно-исследовательский институт. Директором НИИ назначили меня, а все вы – его научные сотрудники. Организованы три лаборатории, в каждой лаборатории я назначаю старшего научного сотрудника. (Выдаются таблички «Лаборатория №1», Лаборатория №2», Лаборатория №3» и бейджи  «Старший научный сотрудник».) Он будет отвечать за слаженную работу всей лаборатории.


Актуализация опорных знаний. Итак, рабочий день начался. Сейчас старшие научные сотрудники проверят готовность к работе своих сотрудников. (Старшие научные сотрудники раздают карточки с вопросами и заслушивают ответы на них.)

   
Изучение нового материала. Давайте проведем исследовательскую работу и выясним какая связь существует между понятиями. Лаборатории, получите задания.  


Сделайте вывод.


- Итак, старшие научные сотрудники, зачитайте выводы, которые сделаны в вашей лаборатории. (Старшие научные сотрудники читают вывод записанный их лабораторией) 


- Старшие научные сотрудники, получите  1 задание для лабораторий. 


Сделаем вывод.


- В НИИ решают задачи, которые потом применяют на практике. И у нас в конце рабочего дня – практические задания.


Закрепление изученного. Теперь каждый научный сотрудник будет работать самостоятельно, но при затруднениях он может обратиться к коллеге за помощью. Выполните самостоятельно в тетради следующие задания. 


Самопроверка по данным  на слайде ответам и выставление оценок.

Древо знаний


Каждый учащийся пишет записку, в которой задает трудный на его взгляд вопрос по тексту учебника. Затем заворачивает записку, крепит ее скрепкой к дереву. Дерево может быть нарисовано на бумаге с прорезями для скрепок. Двое учащихся подходят к дереву, по очереди «срывают листья» и как можно более полно отвечают на вопрос. Остальные оценивают вопрос и ответ. 


Домино


Для игры готовятся карточки с дифференцированными заданиями, чтобы в игре могли участвовать все учащиеся. Каждая карточка делится на две части. В этих частях размещают задания и ответы. Карточки раздают участникам игры. Играющие по очереди выставляют свои карточки так, как в обычном домино, чтобы в конце игры цепочка замкнулась, но чтобы каждая следующая карточка была логически связана с предыдущей. При этом необходимо теоретически обосновать тот факт, который написан на карточке игрока. Если ученик неправильно выставил карточку или не сумел объяснить причину ее выставления, то он может воспользоваться помощью ребят, но за это ему снижается оценка. 


Игра проводится на уроке как один из этапов групповой работы для повторения и закрепления материала по всей пройденной теме или нескольким темам. Предполагается наличие нескольких комплектов игры, чтобы активизировать работу учащихся. В каждой группе обязательно наличие арбитра, который будет оценивать правильность ответа. Ими могут быть наиболее успевающие учащиеся группы.

Игру «Домино» очень полезно применять для запоминания формул.


«Живые» примеры 


Очень нравятся ученикам примеры, которые позволяют им узнать что-то новое из нашей жизни.


Например. В 1565 г. в английском графстве Кемберленд разразилась гроза. Сильный ветер вырывал деревья с корнями. В одной из таких воронок жители нашли темное вещество. Что это за вещество вы узнаете решив примеры. По ответам в таблице «число-буква» найдете соответствующую букву и из этих букв составите слово. Учащиеся составляют слово ГРАФИТ.
Задание с продолжением 

Новое задание получается из предыдущего путем дописывания к формулировке старого задания одного или нескольких слов (символов). 

Прочитав условие задания, и вникнув в него, учащийся решает его успешно. Продолжение задачи заинтересовывает его, к тому же требуется меньше времени на знакомство с условием. Решение второй задачи может быть аналогичным решению первой задачи, а может быть совершенно другим. Если решение аналогично, то происходит закрепление приобретенных навыков, если же решение резко отличается от первого, то необходимо проявить определенную гибкость ума, чтобы сориентироваться в данной ситуации.

Самый простой путь: на доске записана задача, ученики решают ее. Затем преподаватель дописывает два-три слова или символа – получается вторая задача; затем, дописав еще символы, получим третью задачу и т.д. Когда учащиеся привыкнут к подобным заданиям, можно использовать такой методический прием. Сразу записать задачу и все ее продолжения, отделяя одно от другого чертой. Сколько черточек – столько и задач.

Со временем можно предлагать учащимся самим составлять содержательные продолжения задач. Причем здесь возникают разнообразные методические возможности. Например, из нескольких предложений выберите любое и решите задачу или выберите такое, чтобы получился данный объект; придумайте общее продолжение для двух различных задач и т.д.

Занимательные задачи

1. Не хотела Василиса Прекрасная выходить замуж и задала глупым своим женихам «неразрешимую» задачу (математическая задача). А ты сможешь решить эту задачу?


2. Спорят Леший с Кикиморой: -Чьё болото? - и пришли за разрешением спора к Бабе Яге, а Баба Яга задала им задачу - кто правильно ответит, тот и владелец болота.


3. Ужинали вместе Змей Горыныч и Кощей Бессмертный и решали давний спор: кому свататься к Бабе Яге? Спорили они спорили и решили, что свататься будет тот, кто умнее, и решит задачу другого. Решите эти задачи.


Игра -путешествие «По вершинам знаний»


В начале игры -  инструктаж «руководителя экспедиции» (преподавателя).


1) На каждом этапе ученикам предоставляется право выбора маршрута в зависимости от заданий (выбор озвучивает «ведущий альпинист»).  Первый выбор определяют с помощью конкурса «Блиц-опрос» (кто больше даст правильных ответов на 10 – 15 вопросов). Далее выбор дается по очереди. Команды решают задание по отдельности, но право ответа у команды, которая определяла маршрут. Если ответ не верный, им помогает другая команда, и они получают право выбирать маршрут два раза. 


2) Путешествие по вершинам без права выбора маршрута. На каждой вершине - определенная группа  заданий.

Интеллектуальный марафон
В течение определенного времени надо ответить на максимальное количество вопросов (по определениям, для закрепления или проверки усвоения материала).

Исследование

Предлагается набор определенных заданий, при правильном выполнении  которых, можно сделать вывод: правило, определение, следствие  и т.д. 


Кодировщик 


С помощью примеров можно зашифровать слово или выражение. Использовать можно разные темы: историю, географию, биологию, поздравление и все-все, что придет в голову.


а) На островах Тихого океана водятся черепахи. Они такой величины, что дети могут кататься, сидя на их панцире. Как называется самая большая черепаха в мире?

Правильному ответу соответствует буква. 

Это слово – дермохелис.


б) Решите примеры устно, замените ответы буквой, тогда отгадаете слово, записав его в тетради.

	             М
	Р
	Б
	А
	У
	П
	Г
	Т



Записав слово в тетради, ребята читают его вслух: БРАМАГУПТА.

Вы узнали имя индийского математика, который жил в 7 веке и пользовался положительными и отрицательными числами. Он положительные числа представлял как «имущества», отрицательные числа – как «долги». Правила сложения положительных и отрицательных чисел он выражал так: «сумма 2 имуществ – имущество»  (+ х) + (+ х) = (+ х), а 2сумма 2 долгов есть долг», т.е. (– х) + (– х) = (– х).

Кроссворды 

При создании кроссворда необязательно добиваться симметрии в расположении клеток для вписывания слов

Кто быстрее сядет в ракету


Учащиеся делятся на две команды. Каждой команде предлагается серия заданий. На доску проецируется рисунок. К доске вызываются 2 ученика – представители двух команд. Выполнив первое задание, они записывают ответ на первую ступеньку ракеты, потом их сменяют другие участники команды. Побеждает та команда, которая быстрее сядет в ракету.

Лабиринт
(смотр знаний по теме, разделу, по всему курсу учебного года)
Группа  разбивается на 3 – 5, причем каждая команда создается из учащихся с разными способностями, чтобы команды были равны «по силам». В кабинете расставлены столы, количество которых зависит от количества выбранных тем. Столы пронумерованы, на них лежат заранее приготовленные «вывески» тем, конверты с заданиями по каждой теме, причем задания должны быть разноуровневые, составленные с учетом способностей каждого учащегося. Задания в конверте пронумерованы и каждый учащийся должен знать номер своего задания. Команды по жребию определяют с какой темы (с какого стола) они начинают работать, в каком порядке переходят от одного стола к другому. За каждым столом должен сидеть эксперт (ими могут быть «сильные» учащиеся). У каждого эксперта должна быть контрольная карта, составленная ими и проверенная учителем. Эксперт проверяет правильность решенного каждым участником задания и начисляет количество баллов, проставляя их в индивидуальную карточку игрока, выданную каждому участнику заранее, и баллы в фонд команды, проставляя их уже в карточку команды, выданную также в начале игры капитану команды. Побеждает команда, набравшая большее количество баллов, и каждому ученику выставляется оценка в журнал по их индивидуальным карточкам. 

Тема или несколько тем, по которым проводится игра, должны быть сообщены заранее, оговорено время для подготовки, задачи составлены преподавателем, решены экспертами и проверено их решение преподавателем заранее, т.е. заранее должны быть составлены контрольные карты по каждой выбранной для игры теме. Такой смотр знаний в виде игры можно проводить после изученной темы, раздела или в конце учебного года с разной целью – либо с целью закрепления знаний по теме, либо с целью проведения смотра знаний по теме. 

Лови, не зевай, правильно отвечай! 


Преподаватель называет пример или вопрос и кому-то из участников игры бросает мяч, тот должен вернуть мяч с ответом.

Лото 


Готовятся карточки - задания, на обороте которых зашифровано слово. Примеры можно решать устно или письменно. Выигрывает тот учащийся (или пара учащихся), который раньше других закрыл все клетки большой карты. Выполняя задания, учащиеся закрывают окна с полученным ответом.  Если все ответы верные, должна получиться картинка или фраза. Из оставшихся букв надо сложить слово.


Мозаика 


В окружности располагаются разные математические элементы: числа, буквы, выражения, формулы, знаки действий и сравнений, фигуры и т.п. Учащиеся должны составить из предложенного материала некоторую задачу и решить ее.

Молчанка

Сигнальные карточки (красная, зелёная) очень помогают преподавателю дисциплинировать учеников и одновременно получать информацию об усвоении материала. Например, при устном опросе: если ученик за партой согласен с отвечающим, то он поднимает зелёную карточку, а если нет – красную. Таким образом, каждый ученик имеет возможность высказаться.


Найди ошибку  

Исправление преднамеренно-сделанных ошибок в решениях, в доказательствах, на восстановление частично стертых записей.


Работа с книгой

Игра «Вопрос-ответ»


Перед вами текст. Быстро и внимательно прочитайте его.  Теперь разделимся на две команды. Пусть левая команда будет задавать вопросы, правая — отвечать. Соревнование на лучший ответ и лучший вопрос по учебному тексту. Будут учитываться активность участников команд в конечно, количество и глубина заданных вопросов и качество ответов, также юмор, оригинальность, находчивость.


Команды, еще раз внимательно прочитайте текст.  Теперь за 1—2 минуты левая команда придумает свои занимательные вопросы (можно кратко записать),  правая — обсудит текст, выделит в нем главное, чтобы оценить качество задаваемых вопросов.
Пожалуйста, правая команда, задавайте вопросы своим противникам, а левая команда постарается ответить. Начали! 


Итак, давайте оценим проведенную игру. Ведущий, определите победителей. 

Законспектируйте текст, отразив  основные понятия


Игра «Существительные»


Перед вами учебный текст. Внимание! Прочитаем его. Мы сейчас будем пересказывать текст коллективно. Слева направо, по порядку, вы будете говорить существительное, которое наиболее точно соответствует данному абзацу. Причём следующий называет   существительное, произнесённое перед ним игроками, и далее добавляет своё. Таким образом, мы должны воспроизвести учебный текст существительными, его основную идею.


«Найди правило» 


Преподаватель называет термин, правило, формулу, вид задач и т.д., а задача учеников в том, чтобы быстрее найти в учебнике необходимый материал и прочитать его.


Загадай понятие


Все желающие загадывают понятия изучаемой темы. Можно разделить учащихся на группы или пары и играть соревновательно; можно играть в «да–нет»: преподаватель загадывает понятия, а учащиеся задают ему вопросы, предполагающие прямой или альтернативный ответ. Желательно, чтобы преподавателю загадали понятие, и он на этом примере показал, как надо задавать наводящие вопросы, чтобы эффективнее отгадывать.


Извлеки информацию


На столе – какой-нибудь объект. Надо извлечь (устно) всю возможную информацию. Опыт показывает, что вначале учащиеся будут использовать лишь визуальный канал. Необходимо показать им возможности использования всех каналов извлечения информации: кинетического (пощупай, попробуй на упругость, и т.д.), аудиального (прислушайся, постучи, вызови эхо и т.д.). Например, в геометрии очень хорошо проводить обобщающий опрос по темам стереометрии, используя объемные предметы (коробку, карандашница, праздничный колпак и т.п.).


Софизмы 

Математический софизм - это правдоподобное рассуждение, приводящее к неправдоподобному результату. Используется прием «умышленной ошибки». 

Старт, поломка, финиш


На доске крепятся три плаката, за которыми «спрятаны» примеры для устного счета.
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Учащимся раздаются листы, в которые они фломастером записывают свою фамилию, группу и полученные ответы. Время выполнения или регламентирует преподаватель, или происходит ориентация на выполнения задания примерно одной пятой всех учащихся. В последнем случае ученики, выполнившие задание встают со своего места, что тоже является «подстегивающим» стимулом для остальных.


«Старт» – задание: устно решите примеры, ответы впишите на листы. 


«Поломка» – задание: среди решенных примеров, найдите те, которые содержат ошибки-«поломки». Ответ запишите в виде числа, цифры в котором соответствуют номерам «поломок».


«Финиш» – задание: чтобы пересечь финишную прямую необходимо быстро решить пример.


Проверку ответов можно провести несколькими способами: 


1) листы сдаются на проверку преподавателю, при этом каждому выставляется оценочный балл в журнал;


2) учащиеся по просьбе преподавателя поднимают листы вверх, преподавателю сразу видно как каждый справился с заданием;


3) учащиеся самостоятельно сравнивают свои ответы с образцом верных ответов (на доске, на листе преподавателя и т.д.), при этом возможна взаимопроверка в парах.


 Третий лишний 


Выбрать из данной последовательности то, что  является лишним, объединяя члены последовательности по разным признакам.

 Турнир «рыцарей»
Используется для проверки знаний теоретического материала. К доске вызывается несколько человек. Остальные задают им теоретические вопросы по всему курсу пройденного материала. Вызванные учащиеся отвечают по очереди. Если кто-то не сможет ответить на вопрос, не него должен отвечать следующий игрок. За ответами следит вся группа и начисляет баллы, за которые в конце игры выставляется оценка. Условия начисления баллов и выставления оценок обсуждается с группой в начале игры. В турнире «рыцарей» вызванные к доске участники вопросы задают друг другу. Для этого надо заранее предупредить учащихся о проведении турнира, объявить тему, чтобы они могли приготовить вопросы и повторить материал. 


Урок – сказка «По щучьему велению»


Урок повторения.


1. Введение в тему. Постановка учебных задач. В некотором царстве, в некотором государстве жили-были старик со старухой и было у них три сына. Старшие - хозяйственные, только вот в учебе далеко не пошли. Младший же – Емелюшка – учился в далеком городе. С детства он полюбил решать примеры и задачи. Решает он их день-деньской и даже поздней ноченькой. Приехал на каникулы Емелюшка домой, а дома-то все работают от зари до зари. Емеля же на печи сидит, задачи решает, всю печь формулами и уравнениями исписал. Посмотрим, что же он написал: (примеры и формулы). 


2. Актуализация опорных  знаний. Давайте разберемся, что за формулы Емеля написал, и поможем ему решить уравнения.


3. Решение задач. Идет Емеля с ведрами, рассуждает  (повторить применение формул, основные методы решения).


Пришел Емеля к реке, поставил ведра около проруби. (Задача на смекалку)

 
4. Задания по карточкам.  Набрал Емеля воды, хотел уже идти назад, да решил порыбачить. Вытащил щуку. Заговорила щука голосом человечьим: «Не губи меня, Емелюшка, отпусти назад в реку – мало нас, щук, сейчас в реке, а таких как я – математических, - одна. К тому же у меня есть детки малые. А за это я тебе подарю свои математические волшебные чешуйки. Как решишь все задачи, так и преодолеешь первую ступеньку на пути к счастью». (На каждый цвет чешуйки выдаются задания).
5. Гимнастика для глаз. Помог Емеля братьям, напоил, накормил коров, рассадил кроликов, принес воду. Пришел домой и стал решать задачу, а задача сложная оказалась. Емеля думал, а глаза у него так и бегали в разные стороны: (зарядка для глаз)

Просят братья Емелюшку съездить в лес за дровами. Прицепил Емеля сани к печке и поехал в лес. Едет по улице, а около царского двора гостей знатных видимо-невидимо. Подъехал он на своей исписанной математическими формулами печи и видит: стоит на крыльце царевна Несмеяна и предлагает решить задачи и примеры всем, кто хочет на ней жениться. А гости хоть и важные, но решать задачи не умеют. Не интересно с ними Несмеяне. Обратил внимание Емеля на ступеньки, покрытые ковровой дорожкой, и сразу сам придумал задачу. (Задача)


6. Решение «придуманной» задачи. Подъехал Емеля к лесу, а въехать в него не может. «Реши быстро пример, - зашумели деревья, - тогда пропустим». (Пример)


Емеля сразу решил пример, нарубил дров. Дрова сами в сани сложились и веревкой привязались.


7. Домашнее задание. Едет Емеля назад. Несмеяна увидела его, заулыбалась и велела дома решить задачи (задание на дом: придумать сказку с задачами).

Фехтование 

Учащиеся разбиваются на пары научных противников. Преподаватель задает проблемный вопрос. Противник слева в каждой паре предлагает решение проблемы, а противник справа выдвигает контраргументы, пытаясь опровергнуть предложенное решение. В конце концов, противники могут придти к общему решению или остаться при своих мнениях. В последнем случае противники могут поменяться ролями. 

Цепочка

Каждый учащийся ряда получает карточку с небольшим заданием – решить уравнение, неравенство и т.д. Выполнив задание, учащийся передает карточку сидящему сзади. Ученик с последней парты приносит к столу учителя все карточки данного ряда. Побеждает тот ряд, который дал наибольшее число правильных ответов за самое короткое время.


За каждое правильно решенное уравнение начисляется определенное количество очков. Очки снимаются за нарушение дисциплины. Это повышает ответственность каждого члена команды за свою работу. Лишние очки команде могут принести те учащиеся, которые успеют решить дополнительно ещё несколько уравнений, предложенных преподавателем на доске. 


Эстафета 


Этот вид работы эффективен при проверке умений пользоваться несложными формулами (пути, площади, периметра, объема), выполнять арифметические действия и задания должны быть составлены с учетом личностно ориентированного подхода, то есть индивидуально для каждого учащегося. Необходимо взять за правило следующее: ни одно задание на занятии не должно быть «безымянным». Разрабатывая карточку, всегда нужно продумывать кому, в какой группе она будет дана, а если этого учащегося не будет, то кому другому.


Эстафета №1


Ребята делятся на 2 команды. Перед игрой преподаватель объясняет правила. Вызывается из каждой команды по одному учащемуся. Они стоят лицом к командам. На доске заранее записывается задание. Преподаватель показывает одно задание, учащиеся думают и поднимают руки, а затем один из сидящих по вызову преподавателя отвечает. Учащиеся, стоящие лицом к другим, по команде преподавателя поворачиваются и находят ответ. Выигрывает та команда, чей игрок быстрее и верно находит ответ. Выставляется оценка тем, кто больше дал правильных ответов и двум стоящим у доски. 


Эстафета №2


Учащиеся разбиваются на две команды. Все сидят. По команде преподавателя выходят первые члены команды. После решения первого задания первый учащийся передает мел второму учащемуся, второй третьему и т. д. Последний учащийся делает последнее задание и передает мел преподавателю. Побеждает та команда, которая решает быстро и правильно все задания. 


Эстафета №3


Делятся на две команды. Члены команды стоят в один ряд спиной к доске. По команде преподавателя, первые учащиеся поворачиваются, решают первое задание и передают мел второму и т.д. Побеждает та команда, которая решает быстро и верно все задания.


Эстафета №4


Делится на две команды. Первым учащимся вручаются карточки с заданием, а те, решив, передают задним. Побеждает та команда, которая закончит решения быстрее.
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