Малочернятинська ЗОШ І-ІІ ступенів
УКРАЇНЕЦЬ Тетяна Іванівна
Використання ігор для формування розумової діяльності молодших школярів

Посібник
Вступ
   Актуальність обраної теми пояснюється тим, що сучасному суспільству потрібні люди, здатні самостійно вирішувати виникаючі перед ними питання, і так само творчо підходити до своєї роботи, тобто не тільки пасивно сприймати зміни, що відбуваються в суспільстві, а й самим брати в них активну участь. Все це вимагає зміни змісту освіти, функції навчання. І головне місце відводиться для початкової ланки, так як саме в молодшому шкільному віці бере свій початок розвиток потреб, здібностей, схильностей, інтересів учнів. 
  До вступу до школи провідним видом діяльності дитини була гра. З початком систематичного навчання у школі на зміну приходить навчальна діяльність. Але все ж гра не втрачає своєї актуальності, вона стає не тільки засобом, але й однією з форм навчання молодших школярів, сприяє формуванню навчальної діяльності, активізує розумову діяльність учнів початкових класів. Використання ігрових моментів в початковій школі тісно пов'язане з вирішенням ряду питань: 
-місце зацікавленості на уроці; 
-доцільність її використання; 
-функції зацікавленості;
-методика проведення.
  У взаємодії педагогів з дітьми гра займає не останнє значення. На це вказували такі видатні педагоги як К.Д. Ушинський,  А.С. Макаренко та ін.  Психологічні механізми ІГРОВОЇ діяльності, її вплив на розвиток дитини, можливості її використання в педагогічних цілях привернули увагу цілого ряду педагогів і психологів: Я.С. Виготського, Д. Б. Ельконіна, Н.С. Лукіна та ін .
 Цьому питанню присвячені роботи В.В. Давидова, Ю.К. Бабанського та ін. У роботі вчителів початкових класів можна виявити ряд недоліків, які заважають ефективному застосуванню гри в навчання молодших школярів. Вони зводяться до наступного: 
-використання ігрових моментів, які не відповідають віковим та 
індивідуальним особливостям дітей; 
-методично неграмотне проведення ігор у процесі навчання молодших школярів; 
відсутність наочного та роздаткового матеріалу, використання якого давало б найбільший ефект при організації ігор. 
  Виходячи з вищевикладеного, я сформулювала проблему  дослідження таким чином: 
"Які умови необхідні, щоб гра найбільш ефективно використовувалася в процесі формування розумової діяльності, виховання стійкого інтересу до навчання?" 
Рішення даної проблеми становить мету дослідження.


Активізація розумової діяльності учнів молодшого шкільного віку

  Розумова діяльність є специфічною, провідною діяльністю молодшого школяра. У ній дитина оволодіває окремими способами навчальних дій, у ній розвиваються пізнавальні інтереси, формується соціальна активність. 
  Розумова діяльність - це особливий вид діяльності, відмінний від інших. Дитина під керівництвом вчителя навчається оперувати науковими поняттями. Результатом розумової діяльності є зміна самого учня, його розвиток, придбання нових способів дій з науковими поняттями. 
Удосконаленню розумової діяльності сприяє чітке визначення її структурних компонентів. За своєю структурою розумова діяльність повторює і відтворює будову людської діяльності. Вона включає в себе 3 ланки: 

-мотиваційно-орієнтовну; 

-центрально-робочу; 

-контрольно-оцінювальну. 
Відповідно у розумовій діяльності виділяють наступні основні компоненти: 

мотиви і навчальні завдання; 

навчальні дії; 

дії контролю і оцінки. 

Існує різноманіття діяльностей, у яких включається дитина. Гра - складова частина діяльності. Отже, можна говорити про різноманіття ігор. 
У шкільній практиці найбільшого поширення набули дидактичні ігри. Це сталося тому, що головне завдання школи - навчання дітей та їх розвиток, а дидактичні ігри в більшій мірі сприяють цьому. Щоб оволодіти якимись діяльностями, незалежно від того, в якому вигляді вони транслюються, потрібно вже володіти іншими діяльностями, які виступають в якості передумов навчання. Так утворюється складна ланцюг залежностей одних діяльностей від інших. Опанування навчальною діяльністю тісно пов'язане з розвитком дитини. Але розвиток є там, де потрібен прояв активності і самостійності. Ш.А. Амонашвілі писав, що без гри на уроці неможливо захопити дитину в світ знань і моральних переживань, зробити її активним учнем і творцем уроку. Гра в повній мірі відповідає активній природі молодшого школяра. Знання стають зрозумілі дитині в тому випадку, якщо засвоєння їх відбувається активно. У зв'язку з цим нами  були виділені наступні умови підвищення ефективності використання гри на уроках, які сприяють активізації пізнавальної діяльності молодших школярів: 

1. Облік вікових особливостей. 

2. Використання матеріалу різного ступеня важкості. 

3. Використання різноманітних фізкультхвилинок. 

4. Побудова нетрадиційних уроків. 

5. Використання сюжетних ігор. 

6. Використання  наочності. 

7. Застосування ігор-змагань. 

8. Використання нестандартних занять. 

9. Застосування завдань у віршах. 

Дотримання даних умов дозволить не тільки урізноманітнити роботу на уроці, а й зробити використання ігрових моментів найбільш ефективними, що дає важливий вплив на формування навчальної діяльності молодших школярів та активізує їх розумову діяльність. 
  Активізація учнів у процесі навчання - один з основних напрямів удосконалення навчально-виховного процесу в школі. Психологи, педагоги, методисти, вчителі шкіл в даний час займаються проблемою активізації пізнавальної діяльності учнів. 
Засвоїти навчальний матеріал можна лише при достатній активності в учнів пізнавальних процесів і активному психічному стані. 
  Психіка не дзеркальне пасивне, а активне відображення дійсності. Активність психічного відображення може виникати під впливом зовнішніх чинників, вона за своєю суттю є виявом внутрішнього стану учня, його пізнавальних сил і властивостей особистості. 
Перед учителем постає завдання - використати наявні прагнення дитини до знань, формувати і зміцнювати пізнавальні інтереси. Учень виявляє себе як особистість у процесі засвоєння матеріалу. Важливо зрозуміти яку важливість для учня має навчальний матеріал і його пізнавальна діяльність. 
  Активність завжди виражає певну спрямованість особистості, зосередженість свідомості на значущих для учня об'єктах, Учитель прагне направити активність пізнання дитини на виконання навчальних завдань. Проте активність молодших школярів у процесі засвоєння навчального матеріалу може бути різною і неадекватною вимогам вчителя. 
Вчитель зосереджує увагу на логічних операціях мислення, активність думки учня зосереджена на прикладах і описах. Йому здається, що легше і важливіше запам'ятати приклад, ніж правило, або навпаки, вчитель прагне зосередити активність свідомості учня на фактичному матеріалі, формуючи вміння застосовувати правило в змінених фактичних умовах, діти продовжують говорити про правила і поняття, не вміючи їх роз'яснювати самостійно подібними прикладами . 
  У кожного учня активність пізнання визначається його розумінням завдань навчання і місцем школи в його житті, труднощами або легкістю засвоєння навчального матеріалу, умінням виконувати вимоги вчителя, навичками навчальної праці, духовними інтересами і запитами. 
  Завдання вчителя - створювати умови для підвищення загальної пізнавальної активності учнів у початкових класах, формувати позитивне ставлення до навчання, виховувати самостійність і працездатність. 
Особливості психологічних пізнавальних процесів молодшого школяра

  Основною особливістю молодших школярів є слабкість довільної уваги, тому потрібно близька мотивація. Дитина може довго зосереджуватися над нецікавою або важкою роботою заради результату, який очікується в майбутньому. Значно краще в молодшому шкільному віці розвинена мимовільна увага. Вона стає особливо концентрованою і стійкою тоді, коли навчальний матеріал відрізняється наочністю, викликає у школяра емоційне відношення. 
  Тому найважливішою умовою організації уваги є наочність навчання, широке застосування наочних посібників. Оскільки мимовільна увага підтримується інтересом, то, природно, кожен вчитель прагне зробити свій урок цікавим. Цьому повною мірою сприяє застосування гри, її окремих елементів на уроці. Але не слід перевантажувати урок цікавим матеріалом. К.Д. Ушинський говорив, що навчання повинне бути цікавим для дитини, але в той же час має вимагати від дітей точного виконання і нецікавих для них завдань. Пам'ять у молодшому шкільному віці під впливом навчання розвивається у двох напрямках: 
Посилюється роль і питома вага словесно-логічного, смислового запам'ятовування (у порівнянні з наочно-образним). 
Дитина оволодіває можливістю свідомо керувати своєю пам'яттю і регулювати її прояв (запам'ятовування, відтворення, пригадування). 
Молодші школярі опановують прийоми запам'ятовування. У цьому велика роль самого вчителя, так як самостійно освоїти ці правила дітям буде складно. Але знаючи найрізноманітніші прийоми заучування, молодші школярі користуються цими прийомами рідко. Дослідження показують, що такий важливий прийом осмисленого запам'ятовування як поділ тексту на смислові частини застосовується дуже рідко. 
  Уява - один з головних психічних процесів, так як неможливо засвоїти матеріал підручника, зрозуміти, про що говорить вчитель без уміння оперувати наочними образами. Характерною особливістю уяви молодших школярів є його опора на конкретні предмети. Так, у грі діти використовують речі, іграшки і т.д. Без цього їм важко створити образи уяви. Спочатку в осмисленні текстів дитина спирається на картинку, конкретний образ, а потім вже на слово. 
  У початковій школі, перш за все, дитина отримує розвиток і творчу уяву. Все частіше створюються образи, які не суперечать дійсності, що пов'язано з розвитком здатності дитини до критичної оцінки. Для формування у дітей творчої уяви вчитель так само може використовувати різноманітні ігри. 
  Мислення молодших школярів носить наочно-образний характер. Діти цього віку користуються ізолюючої абстракцією. Вони виділяють істотні ознаки, при цьому відкидають неіснуючі. А для глибокого засвоєння знань необхідно зіставляти істотні і несуттєві ознаки, тобто треба користуватися розчленованою абстракцією. До того ж в якості істотних молодші школярі дуже часто виділяють зовнішні, яскраві властивості. У молодших школярів утруднена операція спілкування. Вона носить чуттєвий характер. У процесі чуттєвого сприйняття можуть з'єднуватися як суттєві, так і несуттєві властивості, зв'язки і відносини предметів і явищ. У процесі узагальнення проходить розвиток від чуттєвого до наукового. 
  Ігрові вправи допоможуть перевести узагальнення на більш високий рівень. 
  Таким чином, ми бачимо, що молодші школярі володіють рядом психологічних особливостей. Систематичне рішення молодшими школярами навчальних завдань за допомогою навчальних дій сприяє розвитку у них розумового аналізу, рефлексії і планування як основних компонентів творчого мислення. 
 Тому навчальний предмет повинен не тільки включати в себе систему понять, що підлягають засвоєнню, але й містити вказівки на ті характеристики діяльності школярів, які повинні бути сформовані в учнів при засвоєнні цих понять. У навчальні програми з часом повинні увійти  (від віку до віку, від класу до класу) системи навчальних завдань, види навчальних дій, дій самоконтролю та оцінки. 

Засоби активізації розумової діяльності на уроках математики

Дидактичні ігри

  Один із ефективних засобів розвитку інтересу до навчального предмета, поряд з іншими методами і прийомами, що використовуються на уроках є дидактична гра. Ще К.Д. Ушинський радив включати елементи цікавості, ігрові моменти в навчальну працю учнів для того, щоб процес пізнання був більш продуктивним. 
 Гра займає значне місце в перші роки навчання дітей у школі. На початку учнів цікавить тільки форма гри, а потім вже і той матеріал, без якого не можна брати участь в грі. 
  У ході гри учні непомітно для себе виконують різні вправи, де їм самим доводиться порівнювати, виконувати арифметичні дії, тренуватися в усному рахунку, вирішувати задачі. Гра ставить учнів в умову пошуку, пробуджує інтерес до перемоги, отже, діти прагнуть бути швидкими, спритними, чітко виконувати завдання, дотримуючись правил гри. 
В іграх, особливо колективних, формуються і моральні якості дитини. У ході гри діти вчаться надавати допомогу товаришам, рахуватися з думкою та інтересами інших, стримувати свої бажання. У дітей розвивається почуття відповідальності, колективізму, виховується дисципліна, воля, характер. 
Включення в урок ігор, ігрових моментів робить процес навчання цікавим і цікавим, створює у дітей бадьорий робочий настрій, полегшує подолання труднощів у засвоєнні матеріалу. 
Різноманітні ігрові дії, за допомогою яких вирішується та чи інша розумова задача, посилюється інтерес дітей до предмета, до пізнання ними навколишнього світу. 
  Прийоми слуховий, зорової, рухової наочності, цікаві питання, завдання-жарти, моменти несподіванки сприяють активізації розумової діяльності. 

   Дуже багато дидактичні ігри містять в собі питання, завдання, заклик до дії, наприклад: "Хто швидше?" "Не позіхати! Відповідати відразу. Хто перший?" і т.д. 
Значна частина ігор дає можливість зробити те чи інше узагальнення, усвідомити правило, яке тільки що вивчили, закріпити, повторити отримані знання в системі, та зв'язках, що сприяє більш глибокому засвоєнню пройденого. 
Керівництво дидактичними іграми. 
Учні знайомляться з кожної дидактичної грою під керівництвом викладача наступним чином: викладач говорить (або читає), як називається гра. Потім він знайомить дітей з предметами (матеріалами), з якими їм доведеться мати справу під час гри. Цей момент має важливе психологічне значення, оскільки він повинен викликати в дітей відповідний психологічний настрой, що допоможе їм уважно вислухати правила гри. Вони повинні бути сформульовані коротко, точно і ясно. Викладач сам вирішує, чи є необхідність давати учням більш повне пояснення ігрового дії. Потім починається гра. Учитель контролює, щоб дотримувалися правила. Він може брати участь у грі в якості керівника або ж в якості простого учасника на загальних підставах. Гра оцінюється відповідно до отриманих результатів і з тим, як дотримувалися правила гри її учасниками. Якщо дидактична гра носила колективний характер, то питання, пов'язане з її оцінкою, вирішується за участю всіх гравців. 
Багато ігор та вправ будуються на матеріалі різної складності, це дає можливість здійснювати індивідуальний підхід, забезпечувати участь в одній грі учнів з різним рівнем знань. 
Вимоги до організації ігор. 
Однак гра не повинна бути самоціллю, а повинна служити засобом розвитку інтересу до предмета, тому при її організації слід дотримуватися наступних вимог: 
1). Правила гри мають бути простими, точно сформульованими. Матеріал гри повинен бути посильний для всіх дітей. 
2) Дидактичний матеріал повинен бути простий і з виготовлення, й по використанню. 
3) Гра цікава в тому випадку, якщо в ній бере участь кожна дитина. 
4) Підведення результатів гри має бути справедливим і чітким. 
        Місце дидактичних ігор у навчальній роботі. 
 Дидактичні ігри використовуються в якості ігрового прийому в процесі навчання. З їх допомогою вдається поглибити і закріпити отримані учнями знання, розвинути придбані ними навички. Під час уроку дидактичні ігри проводяться викладачем незалежно від того, чи є вони новими для учнів, або ж вони вже з ними знайомі. Викладач повинен виконувати роль і організатора і керівника. Якщо ж гра вже знайома дітям, то вони згадують лише правила. 
  Отже, включення в навчальний процес гри або ігрової ситуації призводить до того,що учні, захоплені грою, непомітно для себе набувають певні знання, вміння і навички з математики.

Дидактичні ігри з формування дочислових понять. 

"Магазин іграшок" 


Мета: закріпити знання про властивість предметів, що відрізняються за розміром. Практично використовувати в грі відносини: більше, менше. 
Матеріал: однакові, але різних розмірів іграшки: зайчики, ляльки, хлопчики. 
Хід гри: іграшки розставлені по поличці, біля якої стоїть продавець - один з дітей. Педагог розповідає, як зробити покупку в магазині іграшок: вибрати іграшку, описати її, не називаючи. Якщо покупець правильно опише предмет, він отримує свою покупку. Педагог стежить за тим, щоб учасники правильно формували висловлювання. 
Ігри при закріпленні прийомів додавання і віднімання. 
У класі, при закріпленні прийомів додавання і віднімання в межах 10 ефективні такі дидактичні ігри, як "Математична рибалка", "Кращий льотчик", "Найкращий листоноша", "математичний футбол" та інші. 
При вивченні нумерації чисел у межах 20 - гра "Найкращий слідопит", "Математична естафета". 
При закріпленні прийомів вирахування в межах 20 "Визнач маршрут літака", "Подорож по містам". 
При вивченні табличного ділення і множення "Швидко порахуйте", "Множники". 

"Прочитай побажання морського лева".
Мета: закріплення прийомів додавання і віднімання в межах 10. 
Хід гри: морський лев, підкидає кульки в повітря, утворивши з них 4 "букета". Кожна кулька зашифрована буквою. Діти мають літери в порядку розв'язання кругових прикладів, починається з того з них, відповідь якого дорівнює одиниці. 
Потім вони читають слова в кожному "букеті" з кульок, рухаючись ліворуч, вгору, праворуч і вниз. 

Ігри з формування геометричних понять. 
"Команда уважних". 

Мета: удосконалювати знання з теми "Геометричний матеріал", формувати вміння активно оперувати геометричними поняттями, розвивати увагу, пам'ять, почуття колективізму. 
Хід гри: на дошці вивішені 3 таблиці. Дітям пропонується добре розглянути їх і запам'ятати розташування геометричного матеріалу. Від кожної команди до дошки запрошується по одній людині. 
Логічні завдання і вправи в усному рахунку. 
На уроках математики в початковій школі необхідно вести роботу з формування логічного мислення, використовуючи логічні задачі та вправи. 
Логічні вправи дозволяють дітям на доступному математичному матеріалі з використанням життєвого досвіду вибудовувати правильні математичні судження. Без попереднього теоретичного освоєння самих законів і правил логіки.           Правильність судження забезпечується тим, що на сторожі її знаходиться вчитель-організатор і керівник. Під його керівництвом шляхом вправ діти практично знайомляться з застосуванням логічних прийомів. 
Призначення логічних завдань і вправ полягає в активізації розумової діяльності дітей, в очікуванні процесу навчання "розумової гімнастики". 
Стоячи обличчям до класу, вони називають по пам'яті розташування фігур, точок, ліній і т.д. на кожній таблиці інші перевіряють правильність відповідей. За кожну правильну відповідь команда отримує жетон. У кінці гри підраховуються жетони. І визначають команду-переможницю. Кількість відповідей дітей можна збільшити, тоді підраховується загальна кількість жетонів на всі відповіді. 

"Придумай малюнок" 

Мета: закріпити знання дітей про геометричні фігури, розвивати вміння бачити в предметах їх форму, формувати творчу уяву. 
Хід гри: учитель малює на дошці чотири геометричні фігури. 
Наприклад, такі: 


	



Потім пропонує їх намалювати у себе в зошитах і звертається до дітей: "Подумайте, що можна домалювати з кожної з цих фігур,
щоб перетворити її на малюнок. Спочатку намалюйте всі в своїх зошитах, а потім бажаючі вийдуть до дошки і покажуть, як вони впоралися з цим завданням. 


	


Перекласти 1 паличку, щоб будиночок був перевернутий в інший бік: 
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У фігурі, що складається з 9 квадратів, прибрати 4 палички, щоб залишилося 5 квадратів. 

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	


Яку найменшу кількість паличок потрібно переламати, щоб прибрати сміття з совочка? 
[image: image3.png]Ut




Уроки - подорожі
Доцільно проводити різні уроки-подорожі. Такі як "У цирку", "Веселі страти", "Пливемо до Робінзона Крузо", "У зоопарку", "Політ у космос" і ін .
У гру завдання перетворює їх проведення - емоційність, невимушеність, цікавість. 
  У цих подорожах ненав'язливо збагачується словниковий запас, розвивається мова, активізується увага дітей, розширюється кругозір, прищеплюється інтерес до предмета, розвивається творча фантазія, виховуються моральні якості. І головне величезний ефект – жодного, хто позіхає на уроці! 
Діти грають, а, граючи, мимоволі закріплюють, вдосконалюють, доводять до рівня автоматизованого досвіду математичні знання. 
Наведемо фрагмент одного з уроків - подорожей. 

"У цирку" - 

Мета: 
Закріплення знань табличних випадків додавання і віднімання в межах 20 з переходом через десяток. 

Обладнання: 
Малюнки артистів цирку, які вивішуються в ході гри. 

На дошці записи прикладів. 
У кожного учня квиток до цирку. 
На першому ряду - квитки зеленого кольору, на них записані різні приклади, але відповіді у них однакові. 
На другому ряду - квитки блакитного кольору з відповіддю 12. 
На третьому ряду - квитки жовтого кольору з відповіддю 13. 
     Хід подорожі: 

Учитель звертається до класу, говорить: 
Ми запрошені на циркову виставу. У кожного з вас є вхідний квиток, але входити будемо рядами. 
Перший ряд! Уважно подивіться на свої запрошення (приклади) і хором назвіть свою відповідь. (Діти хором називають свої відповіді - 11, 12, 13). 

Отже, Хлопці, розсаджувати зручніше. 
Дотримуючись правил культурної поведінки, діти вітають артистів цирку. Вистава починається. 

Зустрічайте Зебра! 
(Діти плескають у долоні) 
Де ви її могли бачити? 
(На проїжджій частині - покажчик переходу для пішоходів) 
Чому пішохідну доріжку назвали зеброю? 
(Свою назву ця розмітка отримала за схожість із забарвленням екзотичної тварини) 
Для чого потрібна така розмітка? 
(Для контрасту) 
Отже, Зебра пропонує вам перейти, а для цього потрібно правильно вирішити приклади. 


8 + 3   14 - 8 

6 + 7    9 + 5 

А зараз на арену цирку виїжджає клишоногий Мишко. Хоча його і називають клишоногим, подивіться, як він уміє крутити педалі! Допоможіть Мишкові проїхати з математичного лабіринту. Звідки він починає свій шлях? 

13 - 9 

13 – 7  13 - 8 

14 - 5 

8 + 5    14 - 7 

8 + 6 

Привітайте Мишка з успішним виступом! 
(Діти плескають у долоні) 
Увага! А зараз на арені Слоненя! Воно капловухе, смішне, хоче подружитися з дітворою. Воно подружитися з вами, якщо ви впораєтеся із завданням. 

12 - * = 8 

* - 6 = 9 

15 - 8 = * 

* - 5 = 7 

9 + * = 12 

Молодці! Правильно вирішили приклади і тепер у вас є новий друг! 
А зараз на арену цирку виходить знаменитий Маг! 
Я дізнався, - говорить він, - що ви вчитеся в школі і дуже добре вмієте рахувати, думати, міркувати. Чи так це? Я хочу перевірити вашу кмітливість: 
1. Визначте, скільки мені років. А років мені стільки, скільки зображено на картинці (показує зображення сороки), тільки без останнього знаку. Скільки ж мені років? (40) 
2. Маса моєї дресированої собачки, коли вона стоїть на задніх лапках 3кг. Яка її маса, якщо вона стоїть на чотирьох лапках? 
Молодці, хлопці! Артисти цирку прощаються з вами і чекають наступної зустрічі. 

Математичні уроки- казки

   Якщо запитати у дітей, чи люблять вони казки, безсумнівно, всі скажуть "так". Казка завжди викликає в дітей, увагу, інтерес. 
Можна помітити, що людина,яка не виховується на казках, важче сприймає світ. Завдяки казці дитина починає відрізняти реальне від незвичайного, що не можна розвивати, минаючи казку, не тільки уяву, а й перші навички критичного мислення, обдумувати запропоновану ситуацію, яка вимагає уяви і вміння, виявляти необхідну інформацію для прийняття рішення. І використовувати необхідну інформацію для вирішення. 
На уроках- казках завжди панує гарний настрій, а це запорука продуктивної роботи. Казка дозволяє увірватися на урок гумору, фантазії, творчості, а найголовніше - навчає дітей бути добрими і справедливими. 
  Казки при вивченні математики можна використовувати таким чином. Герої казки зазнають труднощів. Діти намагаються їм допомогти. Вони вирушають в дорогу, долаючи несподівані перешкоди. Виконують математичні завдання, відгадують загадки, згадують прислів'я. 
Подолання перешкод разом з казковими героями надає навчання яскраве емоційне забарвлення, що сприяє підвищенню засвоєння, як математичного матеріалу, так і літературного. 

Урок-казка "Гуси-лебеді". 

Тема: закріплення знань нумерації чисел від1 до 10  
Дзвенить дзвінок. Учитель повідомляє, що сьогодні не зовсім звичайний урок математики. На ньому всі учні класу відправляються в чарівний світ російської народної казки "Гуси-лебеді". 
Пам'ятаєте, гуси-лебеді забрали братика? 
Побігла дівчинка шукати його. Вона просила допомоги у печі, яблуні, річки. 
Але перш, ніж допомогти дівчинці, її просили виконати їх бажання. Дівчинка, звичайно, поспішає, хвилюється, їй важко виконати завдання. А нас багато. Ми розподілимо ролі і допоможемо їй. Починаємо. 
Кинулася дівчинка наздоганяти гусей-лебедів. Бігла, бігла, побачила піч стоїть. 
Піч, пічка, скажи, куди гуси-лебеді полетіли? 
Пічка їй у відповідь: 
Виконай мої завдання - скажу. 
Колись мені, я поспішаю. 
Давайте, діти допоможемо дівчинці, щоб піч на неї не розсердилася. 
Діти повертають картки, на яких написані завдання: 
Покажи число, яке менше 4, але більше 2. 
Покажи число, яке більше 4, але менше 6. 
Назви числа від1 до 10 через одне. 
Побігла дівчинка далі. Варто яблуня. 
Яблуня, яблуня, скажи, куди гуси-лебеді полетіли? 
Відгадай, які числа пропущені, скажу. 
4 + ... = 7 
... + ... = 9 
Назви числа, які можна представити у вигляді двох однакових доданків: 10,8,6,4,2
Мені ніколи, я дуже поспішаю, - відповіла дівчинка, - і побігла далі. 
А ви хлопці, зможете допомогти дівчинці? 
Діти виконують завдання. 
Біжить дівчинка далі. Тече молочна річка з кисільними берегами. 
Молочна річка, кисільні береги, куди гуси-лебеді полетіли? 
Збільш кожне число 13,4,7,16 на 3 і назви з них найбільше. Зменш кожне число на 2 і назви найменше з них - скажу. 
Боюся, не встигну я, - відповіла дівчинка і побігла далі. 
А ви зможете, хлопці, виконати це завдання? 
Добігла дівчинка до хатинки на курячій ніжці. У хатинці знайшла вона братика, схопила його дівчинка на руки і побігла. Побачили її гуси-лебеді і полетіли за нею. Підбігла дівчинка знову до молочної річки з кисільними берегами і просить: 
Річка, матінка, заховай нас від них! 
Відповіси на питання - заховаю. 
На які два доданки можна розкласти 8 і 7? 
Порівняй два числа і постав знак>, <або =: 5 ... 6,6 ... 4? 
Назви число, наступне в ряду за числом 9, що йде за рахунку перед числом 7. 
Дівчинка відповіла, (клас стежить за правильністю відповідей), і річка вкрила її з братиком під кисільними бережком. Гуси-лебеді не побачили, пролетіли повз. 
Дівчинка з братиком знову побігла. А гуси-лебеді летять, ось-ось побачать. Стоїть яблуня. Звернулася дівчинка до яблуні, швидко вирішила її завдання. (Під яблунею лежало 3 яблука. З дерева впало ще 4 яблука. Скільки всього яблук лежить під яблунею?) Яблуня заступили їх гілками. Гуси-лебеді знову їх не побачили і пролетіли повз. 
Дівчинка з братиком знову побігли. А гуси-лебеді знову наздоганяють, того й гляди, братика з рук вирвуть. 
Добігла дівчинка до грубки: 
Піч, матінка, сховай мене! 
Відповідай на питання - сховаю. 
Яке число більше 4 на 1? Менше 7 на 2? 
Яке число при рахунку називають після 8, а перед числом 10? 
Назви число, яке на 1 більше, ніж 4; число, яке на 1 менше, ніж 7. 
Дівчинка швидко відповіла, а діти підбадьорювали її. Піч її з братиком сховала. 
Гуси-лебеді політали, покричали, і ні з чим відлетіли до Баби Яги. А дівчинка повернулася з братиком додому, до батьків. 
  Я хочу похвалити вас, діти, за активну допомогу, за хороші знання досліджуваного матеріалу. 
  Організовані таким чином уроки, активізують дітей, сприяють рішенню багатьох навчальних завдань, а, отже, формуванню навчальної діяльності. 
  У міру оволодіння учнями навичками навчання, дидактичні ігри цікавого типу втрачають свою роль. Якщо раніше гра була передумовою для включення учнів у вчення, то через освоєння в ігровій ситуації елементів навчальної діяльності стає можливим реалізувати гру на предмет цілісного навчального процесу, тобто гра з основи навчального процесу перетворюється в його елемент, дидактичний прийом. При цьому слід все частіше  переходити до більш символічних  форм (гра "Мовчанка"). 
   У першому класі дидактична гра полегшує роботу вчителя над математичними поняттями, що відрізняються значним ступенем спільності та абстракції. Учні з великим інтересом приймають ті ігри, які засновані на внесенні елементів уяви або містять елементи несподіванки або очікування. Наприклад, ігри "Школа", "Магазин", "Що змінилося?," Який по рахунку? ". 
Підростаючи, учні вибирають вже такі ігри, де є можливість показати свої здібності та знання. Їх вже захоплює зміст гри, з'являється тяга до ігор-змагань, таким, як 
"Хокей", 
"Хто стане капітаном?", 
"Чия ракета швидше долетить до місяця?". 
Спочатку учнів захоплює бажання здобути особисту перемогу, поступово їх інтереси розширюються, і вони поступово переживають не тільки свій особистий успіх чи невдачу, а й успіх своєї команди. Такі ігри, крім вирішення навчальних завдань, сприяють вихованню моральних якостей особистості. 
   Слід пам'ятати, що основна мета проведення ігор га уроці математики - навчальна, тому гра повинна бути посильною і обов'язково служити максимальній активізації розумової діяльності учнів, для чого ігри слід, як можна частіше урізноманітнювати, змінювати умови, правила. 
   Стійкий пізнавальний інтерес формується різними засобами. Одним з них є цікавість. Чимало цікавого матеріалу можна використовувати на уроках математики, і їм корисно користуватися, так як за допомогою цікавості можна зробити навчання бажаною справою. Деякі нестандартні задачі (задачі-жарти, з монетами, сірниками, розрізанням, складанням і ін) мають зовнішню цікавість. Такі завдання корисні, але їх не завжди можна пов'язати з програмним матеріалом. Однак для подібних завдань можна знайти 3-5 хвилин на уроці. Якщо завдання неважке, то його можна включити в усний рахунок. Якщо завдання складніше і немає впевненості, що його виконають відразу багато дітей, то завдання слід запропонувати в кінці уроку, після запису домашнього завдання. У такому випадку не треба домагатися вирішення завдань на уроці, що б те не стало, а запропонувати дітям поміркувати над умовою в позаурочний час.

Веселі завдання у віршах

  Веселі завдання викликають великий інтерес у дітей. Їх можна використовувати при вивченні різних табличних випадків додавання і множення. 
Поряд з нестандартними завданнями, використовують завдання, викладені в нестандартній формі, так звані веселі завдання. Завдання такого типу можна застосовувати при вивченні програмного матеріалу і для активізації пізнавальної діяльності учнів на уроках. 
Наведемо приклади: 
Білка, Їжачок, Єнот, 
Вовк, Лисиця, Бегемот
На пиріг прийшли до Ведмедя. 
Ви, хлопці, не позіхайте: 
Скільки всіх звірів, рахуйте! 
Три кішки купили чобітки 
По парі на кожну кішку 
Скільки у кішок ніжок? 
І скільки в них чобіток? 
Білочка гриби сушила. 
Тільки порахувати забула. 
Білих було 25, Та ще масляток 5. 
7 груздів і 2 лисички, 
У кого відповідь готова? 
Скільки було всіх грибків? 
 Дуже важливе значення для активізації пізнавальної діяльності учнів на уроці мають різні ігри-змагання.
Проте слід відзначити той момент, що молодші школярі швидко втомлюються на уроках. Тому, з метою зняття м'язового напруги використовують різні фізкультхвилинки. Однак, вони допомагають вирішити й інші завдання: закріплення табличних випадків додавання, ділення, множення і віднімання. 
Наприклад: 
Скільки разів ногою топатиму? (8 - 4) 
Скільки разів рукою плескатиму? (10: 2) 
Ми сядемо скільки разів? (3 * 2) 
Ми нахилився зараз (9 + 2) 
Ми підстрибнемо рівно стільки (10 - 4) 
Ай веселий рахунок! Гра й годі! 
Математичні загадки
  Важливе значення на уроках математики в початкових класах мають загадки. Вони розширюють кругозір дітей, розвивають допитливість, тренують увагу, пам'ять, мислення. Вони можуть бути використані вчителем під час позакласної роботи, на уроці, під час відпочинку, так як цікаві дітям. Практика показує, що застосування загадок на уроках математики дає позитивні результати, так як вони знайомлять дітей з навколишнім світом, розвивають логічне мислення. 
Наприклад: 
У нього чотири лапки, 
Лапки цап-царапки. 
Пара чуйних вушок. 
Він гроза для мишок. 
(КІТ) 
Каже вона беззвучно, 
Але зрозуміло і ненудно, 
Ти розмовляй частіше з нею, 
Станеш у десять разів розумний. 
(КНИГА) 
При знайомстві з цифрою 4 можна використовувати загадку: 
Виставила вона свої бочки, 
Свої чотири куточки, 
І тебе, як ніч настане, 
Все одно до себе притягне. 
(ПОДУШКА) 
Після того, як діти назвали відгадку, вчитель просить їх пригадати, яке число прозвучало у загадці, пояснює, як змальовується число 4, пропонує знайти його в касі цифр з рахункового матеріалу, назвати попереднє і наступне числа.       Особливо корисні загадки, за текстом яких треба здогадатися, про яку цифру йде мова, і показати або написати її. Такі загадки допомагають запам'ятати графічне зображення цифр, вчать впізнавати їх за описом: 
Вид її - як кома, 
Хвіст гачком, і не секрет 
Любить усіх вона ледарів, 
А ледарі її - ні. 
(ДВІЙКА) 
Завдання, що мають форму загадок, так само викликають великий інтерес, активність. 
Наприклад: 
Відгадайте но хлоп'ята, 
Що за цифра-акробатка? 
Якщо на голову встане, 
Рівно на три більше стане. 
(ШІСТЬ) 
Загадка - це логічне вправа, при виконанні якого дитина навчається виділяти суттєві ознаки предмета і так само визначати предмет з кількох перерахованих ознаках. Загадки можуть бути різного ступеня складності. 
Після того як діти відгадають загадку, можна запропонувати за допомогою сигнальних блокнотів показати число, яке зустрілося у загадці, визначити, скільки в ньому десятків і одиниць кожного розряду, попередні та наступні числа. 
Загадки можуть використовуватися при вивченні теми  «Годинник»: 

На руці, і на стіні, 
І на вежі у височині 
Ходять з боєм і без бою. 
Всім потрібні - і нам з тобою. 
(ГОДИННИКИ) 
При знайомстві учнів з календарем доречно використовувати такі загадки: 
Виходило 12 молодців, 
Виносили 52 соколи, 
Випускали 365 лебедів. 
(МІСЯЦІ, ТИЖНІ, ДНІ) 
Після відгадування загадки завдання вчителя - домагатися обґрунтованої, доказової відповіді на запитання: "Як ти здогадався? Поясни!". Така робота розвиває логічне мислення, математичну мову, вчить бачити в навколишньому світі загальні властивості і відмінності предметів і явищ. 

 Казкові завдання
  Серед цікавих завдань особливе місце займають казкові завдання, тобто завдання з казковими образами, казковими сюжетами. Здавалося б, казка і математика - поняття не сумісні, проте казкова форма дозволяє ввести незвичайні, захоплюючі ситуації в математичні завдання. Саме таке поєднання сприятливе для навчання, оскільки через казкові елементи вчитель може знайти шлях до сфери емоцій дитини. 
Зустріч дітей із знайомими героями казок не залишає їх байдужими, казка викликає в дітей, інтерес. Відомий математик А.І. Макрушевич зазначав, що людина, яка не виховується на казках, важче сприймає світ ідеальних прагнень, що завдяки казці починає відрізняти реальне від незвичайного, що не можна розвивати, минаючи казку, не тільки уяву, а й перші навички критичного мислення. Казки в початкових класах потрібні, особливо при вивченні геометричного матеріалу, який вимагає розвиненої уяви, вміння обмірковувати запропоновану ситуацію, виявляти і використовувати необхідну інформацію для прийняття рішення. 
   На уроках, де має місце казка, завжди панує гарний настрій, а це запорука продуктивної роботи. Казка дозволяє проникнути на урок гумору. Фантазії, творчості, а найголовніше - навчає дітей бути добрими і справедливими. Бажання допомогти який потрапив у біду герою, розібратися в казковій ситуації - все це стимулює розумову діяльність дитини. Розвиває його інтерес до математики. У той же час зустріч з казковими героями в світі математики спонукає дитину перечитати літературний твір. Казки  через завдання продовжують виховувати дітей. Казки можна включати в уроки математики при повторенні і закріпленні вивченої теми та використовувати у позакласних заняттях. 
ПРИКЛАД 1 
Лисиця Аліса і кіт Базиліо призвели Буратіно на пустир - це Поле Чудес: якщо закопати золоті монети, то на ранок виросте дерево, на якому в 3 рази більше золотих монет. Потім отримані монети можна знову закопати в землю і знову виросте дерево з монетами. Так можна зняти кілька врожаїв. Вони запропонували постерегти вночі монети. У нагороду за послугу лисиця і кіт зажадали віддавати з кожного врожаю 9 монет. Подумавши трохи, Буратіно не погодився з їхніми вимогами. Він заявив, що після двох врожаїв у нього зовсім не залишиться грошей. Скільки золотих монет було у Буратіно? 
Рішення: 
Другий урожай дає 9 монет, значить вдруге Буратіно посадить 
9: 3 = 3 (монети). 
Перший урожай дав 
3 +9 = 12 (монет) 
Значить, у перший раз Буратіно посадив 
12: 3 = 4 (монети) 
ПРИКЛАД 2 
Поросята Ніф-Ніф і Нуф-Нуф бігли від Вовка до будиночка Наф-Нафа. Вовкові бігти до поросят (якщо б вони стояли на місці) 4 хвилини. Поросятам бігти до доміки 6 хвилин. Вовк біжить удвічі швидше поросят. Чи встигнуть поросята добігти до будиночка Наф-Нафа? 
Рішення: 
Вовкові бігти до будиночка Наф-Нафа 4 +6: 2 = 7 хвилин.6 хвилин менше, ніж 7 хвилин. Значить, поросята встигнуть добігти до будиночка Наф-Нафа. 

 Математичні казки. 

  Казки люблять всі, але особливо - діти. Їх можна включати в уроки математики при повторенні або закріпленні вивченої теми та використовувати у позакласних заняттях. Саме для такої роботи призначені казки "Про нулі", "Перемога знань", "Герой планети Фіалка". Для зручності казка розбивається на частини. 
     Про нулі 
  1.Далеко-далеко, за морями і горами, Була країна циферія. Жили в ній дуже чесні числа. Тільки Нуль відрізнявся лінню і нечесністю. 
2. Одного разу всі дізналися, що далеко за пустелею з'явилася королева Арифметика, що кличе до себе на службу жителів циферії. Служити королеві захотіли всі. 
Між циферією і королівством Арифметики пролягала пустеля, яку перетинали чотири ріки: Складання, Віднімання, множення і ділення. Як дістатися до Арифметики? Числа вирішили об'єднатися (адже з товаришем легше долати труднощі) і спробувати перейти пустелю. 
3. Рано вранці, як тільки сонце косими променями торкнулося землі, числа рушили в дорогу. Довго йшли вони під палючим сонцем і нарешті дісталися до річки Додавання. Числа кинулися до річки напитися, але річка сказала: "Станьте парами, тоді дам вам напитися". Всі виконали наказ річки. Виконав бажання і ледар Нуль, але число, з яким він склався, залишилося незадоволеним: адже води давала річка стільки, скільки одиниць було в сумі, а сума не відрізнялася від числа. 
4. Сонце ще більше пекло і всі добралися до річки Вирахування. Вона теж зажадала за воду плату: стати парами і відняти менше число з більшого; у кого відповідь утвориться менше той одержить більше води. І знову число, що стоїть з нулем, виявилося в програші і було засмучене. 
5. Побрели числа далі за спекотної пустелі. Річка Множення зажадала від чисел перемножити. Число, що стоїть у парі з Нулем, взагалі не отримало води. Воно ледве доплентався до річки Розподіл. 
6. А біля річки Розподіл ніхто з чисел не захотів ставати в пару з нулем. З тих пір жодне число не ділиться на Нуль. 
7. Щоправда, королева Арифметика примирила всі числа з цим ледарем: вона стала підставляти до числа Нуль, і число від цього збільшувалася в десять разів. І стали числа жити-поживати і добра наживати. 
Працювати з казкою можна по-різному: після читання задати ряд питань; попросити дітей на окремих етапах продовжити казку; розглянути казку як завдання з пропусками. 
Наведемо деякі зразкові питання, які можна поставити учням. Порядковий номер відповідає абзацу казки. 
Чому країна називалася циферія? Що означає число нуль? 
Чим займається королева Арифметика в математиці? (Вивчає числа і дії над ними) Які річки поділяли країну циферія і королівство А ріфметікі? Яке загальне назву можна дати цим річках? (Дії) Хто збирався переходити через пустелю? (Числа) Чим числа відрізняються від цифр? 
Чому число, з яким склався нуль, залишилося незадоволеним? 
Наведіть два приклади, що ілюструють слова казки: "... стати парами і відняти менше число з більшого: в кого відповідь вийшов менше, той одержить більше води.". чому число, що стоїть в парі з нулем, виявилося в програші? Чи можуть числа встати так, щоб кожній парі дісталося води порівну? Наведіть приклади. 
Чому число, що стоїть в парі з Нулем, не отримало води від річки Множення? 
Чому при переході через річку Розподіл числа не захотіли ставати в пару з Нулем? 
У скільки разів перше число більше або менше другого: 7 і 70, 3 і 30, 50 і 5? 
Запропонувати хлопцям скласти продовження казки можна, мабуть, після четвертого пункту. Тут вже відчувається авторський задум, математична закономірність. Втім, таку роботу можна організувати і після третього пункту, якщо дати деякі поради: а) кожна річка ставить перед числами завдання, яке неможливо успішно вирішувати в парі з Нолем; б) казка повинна закінчитися щасливо, як це зазвичай буває. 
Під завданням з пропусками мається на увазі Виділення інтонацією (окремі пропозиції можна виписати на дошці) відсутність деяких слів, але які можна відновити за змістом казки, на основі суворої взаємозв'язку математичних понять. Наприклад, у 5-му абзаці: "Число, що стоїть у парі з Нулем, взагалі не ... води"; в 6-м: "Вона стала просто приписувати нуль поруч з числом, яке від цього ... в ... разів". 
Вищеописані прийоми роботи можна комбінувати. Такі казки на уроках повторення і закріплення роблять їх більш різноманітними та цікавими. Казки та питання до них дають великий виховний ефект і сприяють розвитку мислення. 
Ось ще кілька казок, з якими можна провести аналогічну роботу. 
Перемога знань. 
  Це було давно. 
У деякому царстві, у деякій державі на престол зійшов неписьменний король, в дитинстві він не любив математику, рідну мову, малювання, співи, читання і працю. Виріс цей король неуком. Соромно перед народом. І вирішив король: нехай все в цій державі будуть неписьменними. Він закрив всі школи, але дозволив вивчати тільки військова справа, щоб завоювати побільше земель і стати багатим. 
Незабаром армія цієї держави стала великою і сильною. Вона турбувала всі довколишні країни, особливо діставалося маленьким. 
  Короля-неука звали Пуд. Він став ватажком своєї розбійницької армії. 
По сусідству з країною неуків знаходилася країна Довжина. Її король був розумною і освіченою людиною: знав арифметику, різні мови, крім того, чудово володів військовою справою. 
Армія в цій країні була невелика, але добре навчена. Славилася вона своєю розвідкою і бігунами на довгі дистанції. 
Король Пуд підійшов зі своїми військами до держави Довжина і розбив табір біля кордону. Як врятувати державу? Його король, знаючи, що Пуд і його підлеглі не вміють рахувати і не знають, що означають слова кіло (тисяча), санти (сто), деци (десять), вирішив провести військову операцію. 
Через два дні перед табором військ Пуда з'явилася на возі велика фанерна лялька. Вартові її не хотіли пропускати, але лялька сказала, Що вона - подарунок. Від держави Довжина королю пуду. Вартові змушені були пропустити ляльку. 
Повіз з лялькою в'їхала в табір. Пуд з наближеними розглянули ляльку і здивувалися її розмірами та вмінню говорити по-людськи. 
Лялька сказала, що її звуть Кіло і що у неї є молодші брати Метр та Дециметр. 
Сонце все нижче і нижче. На землю опустилася ніч. Коли весь табір Пуда заснув, лялька розкрилася, і з неї вийшли 1000 ляльок на ім'я Метр, а з кожної з них - 10 ляльок, яких звали Дециметр, з кожного Дециметр - по 10 воїнів-Сантиметрів. Вони оточили спляче військо і знищили його. Тільки король Пуд врятувався втечею (пізніше його знайдуть в іншому королівстві). 
Так розумний король переміг неука - короля Пуда. І всі сусідні держави стали жити в мирі і дружбі. 
Герой планети "Фіалка" 
  Сьогодні на всій землі шумить свято. Вперше в історії людина вирушила до планети "Фіалка", на якій жили розумні істоти. 
Минуло півгодини польоту. І раптом з машинного відділення почувся шум, не передбачений інструкціями. На щастя, аварії не було. На кораблі виявився хлопчик Миколка. Що робити? Космонавти вирішили повідомити про події в центр управління польотом і продовжувати експедицію. 
Нарешті екіпаж досяг невідомої планети. У декількох кілометрах від місця приземлення розташувався дивовижне місто: всі будинки в ньому були кулястої форми. Жителі Фіалки не вміли обчислювати площу прямокутника. Земляни вирішили допомогти їм, а заодно перевірити, на що здатен їх безквитковий пасажир. 
Коля злякався: математику він не любив, домашні завдання завжди списував у товаришів. Але виходу не було. Насилу він згадав, що квадратик зі стороною 1 см має площу 1 кв. см, 1 м - 1 кв. м і т.д. Як же знайти площу прямокутника? Коля намалював прямокутник, в якому вмістилося 12 маленьких квадратиків. Уздовж понад 4 квадратика, а вздовж меншою 3. Потім Коля зобразив ще один прямокутник. У ньому помістилося 30 квадратиків, довжина прямокутника дорівнювала 10 квадратикам, а ширина 3. 
Що ж робити? - Думав Коля - Сторони прямокутника рівні 4 і 3 квадрата, а площа 12, сторони прямокутника рівні 10 і 3 квадратикам, а площа 30. Знаю! - Закричав хлопчик. - Щоб дізнатися площа прямокутника, треба довжину помножити на ширину. 
Коля доповів командирові корабля про виконання завдання. 
Цю казку можна використовувати не тільки при закріпленні, але і при вивченні нового матеріалу - площі прямокутника. Учень може виступати а ролі Колі, зробити невелике, але відкриття. Елементи проблемного навчання у формі гри-казки викликають у дітей великий інтерес. 

 Завдання цікавого характеру 

  У прищепленні дітям інтересу до уроків математики велику роль відіграють завдання цікавого характеру. Такі завдання, як показує практика, вносять в урок пожвавлення, підвищують інтерес до знань, розвивають уяву і пам'ять дітей. Діти вирішують завдання такого виду з великим задоволенням. 
1) Зайці по лісу бігли, 
Вовчі сліди по дорозі рахували 
Зграя велика вовків тут пройшла. 
Кожну лапу в снігу їх видно. 
Залишили вовки 120 слідів. 
Скільки, скажіть, тут було вовків? 
2) На пташиному дворі гусей діти годували, 
Цілими сім'ями їх виводили. 
Всього було 5 гусячих сімей, 
У кожній сім'ї по 12 дітей. 
Тато й мама, бабуся з дідом. 
Скільки гусей зібралося за обідом? 
При вирішенні задач такого типу вчитель може ставити дітям такі питання: 
Чи ти читав казку, по уривку з якої складені завдання? 
Який малюнок до цього завдання ти б намалював? 
Ці завдання сприяють розвитку інтересу до математики, поглиблення і розширення математичних знань, усвідомлення сили і практичної значущості математики. Одне з найважливіших завдань початкового навчання - розвиток у дітей логічного мислення. Таке мислення виявляється в тому, що при вирішенні задач дитина співвідносить судження про предмети, відволікаючись від особливостей їх наочних образів, міркує, робить висновки. Уміння мислити логічно, виконувати умовиводи без наочної опори, зіставляти судження потрібні для вивчення навчального матеріалу не тільки в початкових класах, але і в середніх і старших. 
 Головоломки 

Велике значення в початкових класах мають головоломки, саме вони закладають основи доказового мислення. 
Наприклад: 
1) П'ятьма прямими лініями розділіть циферблат так, щоб в кожній частині числа при додаванні давали б рівну суму. 
2) Які цифри сховані? Подумайте і здогадайтеся: 
*** - **= 1 
Близькі до головоломок та завдання на кмітливість. 
Наприклад: 
Сходи складаються з 15 сходинок. 
На яку сходину потрібно встати, щоб бути на середині сходів? (На восьму). 
2) Валя і Міша важать стільки ж, скільки Боря і Володя. Міша важить 32 кг, Боря 40 кг. 
Хто важче: Валя або Володя? (Валя). 
3) Груша дорожча яблука в 2 рази. Що дорожче: 8 яблук або 4 груші? 
(8 яблук і 4 груші коштують однаково). 
Один з найбільш поширених видів головоломок - магічні квадрати: 
У шістнадцяти клітинах квадрата розставте чісла.0, 1,2 ... 14,15 так, щоб сума чисел по горизонталі, вертикалі і діагоналі дорівнювала 30. 
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2) У двадцяти п'яти клітинах квадрата розставте числа 1,1,1,1,12,2,2,2,2,3,3,3,3,3,5,5,5,5,5, так, щоб по горизонталі, вертикалі і двом діагоналях сума дорівнювала 15. 
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 Кросворди 

Слово "кросворд" в перекладі на російську мову означає "переплетення слів". Для того, щоб розгадати кросворд, треба в кожній клітині фігури поставити по одній букві, починаючи з пронумерованої клітини до краю фігури або до заштрихованої клітини. 
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У рядках: 
1. Дія, зворотна множенню.2. Знак, що показує відсутність одиниць.3. Назва знака віднімання.4. Найменша однозначне число. 
У стовпцях: 5. Найменша одиниця часу.6. Число, виражене одиницею шостого разряду.7. Фігура, обмежена колом. 
Відповіді: У рядках: 
1. Ділення.2. Нуль.3. Мінус.4. Один. 
У стовпцях: 5. Секунда.6. Мільйон.7. Коло. 

   Логічні задачі 

1. Вовк, Лисиця і Ведмідь жили в трьох будиночках: перший - білий з великим вікном, другий - зелений з великим вікном, третій - зелений з маленьким вікном. У Вовка і Лисиці будиночки з великими вікнами, у Вовка і Ведмедя - зелені будиночки. У кого який будиночок? 
2. Міша жив трохи ближче до школи, ніж Коля, і набагато далі від неї, ніж Вітя. Хто жив від школи далі за всіх? 
3. На запитання матері про те, хто приніс в будинок кошеня, діти відповіли так: 
Аня: "Це зробив Льоня". 
Льоня: "Кошеняти принесла Таня". 
Аня: "Це не я". 
Таня: "Льоня говорить не правду, сказавши, що це я". 
Мати знала, що тільки один з них сказав правду. Хто ж приніс кошеня? 
Відповідь: кошеня принесла Аня. 
Три дівчинки намалювали по одній тварині. Вийшли дві собачки і одна кішечка. Що намалювала кожна з них, якщо Катя з Оленою і Маша з Оленою намалювали різних тварин? 
Відповідь: Катя і Маша намалювали собак, а Олена - кішку. 
  При вивченні геометричного матеріалу активізують розумову діяльність дітей, підвищують інтерес загадки, вірші про геометричні фігури. 
Так само в початкових класах широко використовуються ребуси, прислів'я, приказки. Ці елементи так само дуже зручно застосовувати на уроках математики. 
Наприклад, тему "Час" молодші школярі починають вивчати на другому році навчання. У процесі вивчення учні знайомляться з поняттями: секунда, хвилина, година, доба, місяць, рік; вчаться визначати час за годинником, знайомляться з календарем і т.д. Щоб активізувати увагу дітей при вивченні одиниць виміру часу дітям пропонуються ребуси: 
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а так само прислів'я та приказки: 
Влітку один тиждень рік годує. 
На годину спізнився - за рік не доженеш. 
Зимою сонце світить, та не гріє. 
   Прислів'я, приказки та ребуси оживляють навчальну діяльність, підвищують інтерес до занять, сприяють кращому розумінню матеріалу. 
  Для того, щоб вчення проходило не на рівні запам'ятовування, а на рівні активної свідомості, вчитель повинен не тільки якомога доступніше пояснити матеріал учневі, але й активніше включати його в розумову діяльність, у процесі якої буде відбуватися пізнання, тобто формуватися пізнавальні сили особистості : відчуття, сприйняття, пам'ять, мислення, уява, увага. Створення ігрової атмосфери на уроці розвиває пізнавальний інтерес і активність учнів, знижує втому, дозволяє утримувати увагу. 
   Таким чином, цікаві завдання на уроках математики допомагають формуванню творчих здібностей учнів, елементи яких проявляються в процесі вибору найбільш раціональних способів вирішення завдань, в математичній та логічній кмітливості, при проведенні на заняттях ігор, в конструюванні різних геометричних фігур, в організації колективу своїх товаришів, а так само в умінні з найбільшою ефективністю виконати якусь роботу або провести пізнавальну гру. 
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