Роль гри у навчальному процесі
«Значна частина ігор дитини розрахована 
на те, щоб освіжати і порушувати 
у розумі процеси відтворення, щоб 
незгасно підтримувати іскри думки ...» 
І.А. Сікорський
Однією з найважливіших завдань, які ставить перед собою сучасний учитель у своїй педагогічній діяльності, є розвиток пізнавальної активності і самостійності учнів. У свою чергу, вміння самостійно працювати прекрасно розвиває творчі здібності учнів. Традиційний урок мало сприяє співпраці дітей, реалізації потреби у спілкуванні, обміні інформацією, думками. 
Використовувані в даний час нетрадиційні форми організації навчально-пізнавальної діяльності різноманітні. Пропоную розглянути одну з них - гру. Багато вчителі - предметники вважають, що гра - це розвага, а навчання - це праця. Такий підхід до проблеми гри не сприяє реалізації потенційних можливостей дитини.
На мій погляд, гра - це самий ефективний метод навчання. Дозволяє поглибити знання учнів, підвищити інтерес до предмета, розвиває навички роботи з додатковою літературою. А яка дитина не любить пограти, хоч він і зростом під два метри. Урок-гру можна провести на уроках повторення і узагальнення вивченого, контролю знань учнів та ін. На всіх цих уроках проговорюється як новий, так і раніше вивчений матеріал, встановлюються зв'язки з іншими предметами. Ігрова форма проведення уроків дозволить зробити цікавими і захоплюючими для хлопців навіть нудні теми предмета. 
Переглядаючи еволюцію гри можна спостерігати її шлях від простих форм (ігри-вправи, змагання) до творчих ігор, тобто інтеграцію творчості і гри. Дуже популярні зараз (а я вважаю і ефективні) ігри-тренінги, ділові ігри.
Будь-яка гра обов'язково повинна включати в себе такі обов'язкові компоненти: ігровий сюжет, ігровий образ, проблемна ситуація, творчі завдання, ігрові дії, правила, результат і оснащення.
До самої організації уроку-гри слід підходити максимально серйозно. Гра повинна організовуватися як спільна гра вчителя з дітьми. На всіх вікових етапах повинна зберігатися вільна самостійна діяльність дітей. Завдання вчителя - продумати методику проведення гри на уроці, ввести в гру момент змагання, вибрати систему оцінок, балів, заздалегідь попередити учнів про умови і правила гри.
Вчитель повинен створити творчу і демократичну обстановку, яка дозволить уникнути байдужого ставлення учня до занять та необов'язкового участі в уроці.
У своїй практичній роботі я часто використовую ігри, в яких ставлю на меті розвивати самостійність учнів, їх творчі можливості і в той же час, пропоную учням самостійні завдання, прагну максимально виділити в них ігровий момент.
Гра не замінить повною мірою традиційні форми навчання, але доповнить їх, ї таке поєднання дозволить раціонально організувати навчально – виховний процес.





	

Заняття з математики
Тема. Узагальнення і систематизація знань з теми: «Похідна функції та її застосування»
Мета.  Узагальнити й систематизувати знання студентів з даної теми, перевірити знання студентами основних понять теми; розвивати вміння застосувати похідну функції; удосконалювати вміння студентів здійснювати самостійну пошукову діяльність.
Тип заняття: узагальнення і систематизація знань
Форма проведення: інтелектуальна гра «Ключі від форту Математика»
Обладнання: картки із завданнями, таблиця-слайд  для перевірки знань студентів, презентація «Історія виникнення поняття похідної» .

           Структура заняття
	І. Організаційний момент
            ІІ. Перевірка домашнього завдання	
	ІІІ. Мотивація і актуалізація навчальної діяльності
  ІV. Демонстрація презентації «Історія виникнення поняття похідної»                                      
            V. Узагальнення і систематизація знань студентів. Проведення гри.
            VI. Підсумок заняття. Домашнє завдання.

           Зміст заняття
	І. Організаційний момент.
	 Доброго дня! Сьогодні у нас з вами не зовсім звичайне заняття. Підсумкове заняття  з теми «Похідна функції та її застосування», на якому повторимо та систематизуємо теоретичний матеріал, розв’яжемо вправи з даної теми, проведемо у вигляді гри . 
	ІІ. Перевірка домашнього завдання. 
	Викладач запрошує до дошки записати розв’язання домашніх вправ трьох студентів, решта студентів виконує завдання з перевірки формул диференціювання. (На екран спроектовано слайд із презентації: в лівому стовпці знаходяться функції, а в правому їхні похідні. За допомогою стрілок потрібно утворити формулу) 

	ІІІ. Мотивація і актуалізація навчальної діяльності.
	В умовах комп’ютеризації професійної діяльності, найважливіше завдання, розв’язанню якого сприяє поєднання курсу інформатики і інших дисциплін, зокрема математики - це формування свідомого й раціонального використання комп’ютерної технології в навчанні. На даному занятті мультимедійний пристрій допоможе нам раціонально провести узагальнення і систематизацію знань з даної теми. 
На екран спроектовано слайд, який показує за якою схемою проходило вивчення даної теми.
(Слайд-схема)
Студент  презентує свій проєкт:
	1. «Історія виникнення поняття похідної»
Основне поняття диференціального числення - поняття похідної - виникло в XVII ст. у зв'язку з необхідністю вирішення ряду задач з фізики, механіки і математики, у першу чергу наступних двох: визначення швидкості прямолінійного нерівномірного руху і побудови дотичної до графіка  кривої. Перша з цих задач була уперше вирішена Ньютоном. Функцію він називав флюєнтою, тобто поточною величиною (від латинського fluere - текти), похідну ж - флюксієй (від того ж fluere). Математиків XV - XVII ст. довго хвилювало питання про існування загального методу для побудови дотичної в будь-якій точці кривої. Задача ця була зв'язана також з вивченням рухів тіл і з відшуканням екстремумів найбільших і найменших значень різних функцій.
Деякі окремі випадки вирішення задач були ще в стародавності. Так у "Початках" Евкліда описаний спосіб побудови дотичної до кола, Архімед побудував дотичну до спіралі, що носить його ім'я, Аполлоній - до еліпса, гіперболи і параболи. Однак давньогрецькі вчені не вирішили задачу до кінця, тобто не знайшли загального методу, придатного для побудови дотичної до будь-якої плоскої кривої в похідній її точці. Ґрунтуючись на результатах Ферма і деяких інших висновках, Лейбніц значно повніше своїх попередників вирішив задачу, про яку йде мова, створивши відповідний алгоритм. Перша друкована праця по диференціальному численню була опублікована Лейбніцем у 1684 р. Позначення  для похідної ввів Лагранж.
Сам термін "похідна" уперше зустрічається у француза  Луа Арбогаста в його книзі "Обчислення похідних", опублікованої в Парижі в 1800 р. Цим терміном відразу ж став користуватися і Лагранж. 
	
V. Узагальнення і систематизація знань студентів. Проведення гри.
Викладач. Розпочинаємо гру «Ключі від форту Математика!». У грі беруть участь всі студенти групи. Гравці розділились на чотири команди.
Кожна команда учасників намагається дістати ключі від замків Скарбниці й розгадати Кодове завдання, правильне розв’язання якого відімкне скриню з скарбом. На шляху до скарбу на учасників чекають шість випробувань.
Картки із завданнями отримують гравці на кожному етапі гри. Щоб отримати ключі, з кожної команди до дошки запрошується по одному студенту (провідний гравець).
Провідні  гравці виконують різні, але однотипні завдання біля дошки, а їхні команди на своїх місцях. Гравець має право один раз звернутися за допомогою до своєї команди. За кожне правильно виконане завдання гравець отримує ключ для своєї команди. Кожний гравець команди повинен здобути по одному ключу. Якщо провідний гравець не розв’язав завдання, то команда залишається без ключа і може взяти ключ віддаючи одного із своїх гравців.
Вправи для гравців команд.
1.Знайдіть похідні функцій:


	а) ;

	б) ;

	в) ;

	г) .

2.   Знайдіть похідні функцій:

               а)  ;

                         б) ; 

	     в)   ; 

	    г)  .
	

3. Скласти рівняння дотичної до графіка функції в точці з абсцисою


	  а) , ;


	  б) , ;


	  в)  , ;


                         г)  , .

4. Знайдіть екстремуми функції:

	а) ;

	б) ;

	в)  ;

	г)  .
5. Знайдіть найменше та найбільше значення функції на заданому           проміжку 


	а)  , ;


	б)  ,  ;


	в)  ,  ;


	г)  ,  .


 6. Точка рухається за законом . Знайти миттєву швидкість точки у момент часу :




	а) , (- вимірюється в );




	б) , , (- вимірюється в );




	в)  , ,(- вимірюється в );




	г)  , ,(- вимірюється в ).
Відповіді:

	1.       а) ;

	б) ;

	в) ;

	г) .

	2.      а) ;

	б) ;

                            в) ;

          	 г) .

                  3.       а) ;

               	б) ;

	в) ;

	г) .


                  4.	а) ,  ;


		         б) ,  ;


		         в) ,  ;


	г)  , .


	5. 	а) ,  ;


	б)  ,  ;


	в)  ,  ;


	г)  ,  .

6. 
 а) ;

         б) ;

          в) ;

           г) .
Кожна команда здобула по шість ключів і тепер має змогу скласти підказки так, щоб вийшло Кодове завдання. Це завдання спільне для всіх гравців. Яка з команд найшвидше і правильно розв’яже Кодове завдання, та й  дістане скарб.
	Кодове завдання	

	Дослідіть  функцію  та побудуйте її графік.

[image: пазл]



	                                   
	

         (Пазл, що містить кодове завдання розрізати на шість частин).
	Розв’язання 

                   1.  .
2. Знайдемо абсциси точок теретину графіка з віссю ОХ:




                     	; ; , .
    Знайдемо ординату точки перетину графіка з віссю OY:

           
3. 
Оскільки , то функція неє парною, не є непарною. Функція неперіодична.
4. 

Знайдемо похідну . .
Знайдемо стаціонарні  точки:




;  ;  , .
5. Складемо таблицю:
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	6.  Використовуючи результати дослідження, будуємо графік               функції   
                                   [image: камеракопирование]



	VI. Підсумок заняття. Домашнє завдання.
	Викладач. Ось і закінчилась наша гра! Я вітаю команди і дякую їм за прекрасну гру та відмінні знання з математики. Під час сьогоднішньої гри кожен з вас спробував свої сили та пригадав  матеріал з даної теми.
	(Викладач проводить оцінювання студентів)
 	Домашнє завдання: команди обмінюються картками із завданнями.
	Наше заняття закінчено. До побачення.
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