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ВИКОРИСТАННЯ ДIЛОВОЇ ГРИ ЯК ОДНОГО З
IНТЕРАКТИВНИХ МЕТОДIВ НАВЧАННЯ ПРИ
ВИКЛАДАННI ДИСЦИПЛIНИ «МАТЕМАТИКА»

Одним з прiоритетних завдань сучасної освiти є створення необхiдних i повноцiнних
умов для особистiсного розвитку кожного студента, формування їх активної позицiї в
навчальному процесi. Тому використання дiлової гри є основою розвитку пiзнавальної
компетентностi студента.

Ключовi слова: пiзнавальна компетентнiсть, iнтерактивнi вправи, «мозкова
атака», лабiрiнт, математичне лото, турнiри, диспути, конференцiї.

Вступ
Дiловi iгри є педагогiчним засобом i активною формою навчання, яка iн-

тенсифiкує навчальну дiяльнiсть, моделюючи управлiнськi, економiчнi, пси-
хологiчнi, педагогiчнi ситуацiї i дає можливiсть їх аналiзувати i виробляти
оптимальнi дiї в подальшому. Iгровий супровiд вивчення матерiалу дозволяє
пiдтримувати постiйний високий iнтерес у студентiв до змiсту дисциплiни,
активiзує їх самостiйну дiяльнiсть, формує i закрiплює практичнi навички.

Дiловi iгри на вiдмiну вiд iнших традицiйних методiв навчання, дозво-
ляють бiльш повно вiдтворювати практичну дiяльнiсть, виявляти проблеми i
причини їх появи, розробляти варiанти вирiшення проблем, оцiнювати кожен
iз варiантiв вирiшення проблеми, приймати рiшення i визначати механiзм йо-
го реалiзацiї. Перевагою дiлових iгор є те, що вони дозволяють: розглянути
певну проблему в умовах значного скорочення часу; освоїти навички виявлен-
ня, аналiзу та вирiшення конкретних проблем; працювати груповим методом
при пiдготовцi та прийняттi рiшень, орiєнтацiї в нестандартних ситуацiях;
концентрувати увагу учасникiв на головних аспектах проблеми i встанов-
лювати причинно-наслiдковi зв’язки. Крiм того, за допомогою дiлових iгор
можна вчити i вчитися не лише тому, як i чому треба працювати, можна
тренувати такi важливi для успiшної роботи якостi, як комунiкативнiсть, лi-
дерськi якостi, вмiння орiєнтуватися в складнiй, швидко мiнливiй ситуацiї.
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Основна частина
Використання iгрових завдань та iнтерактивних вправ на заняттях з ма-

тематики позитивно вплинуло на якiсть успiшностi студентiв, про що свiдчать
результати контрольних робiт, тематичного тестування. Показник якостi зрiс
з 51% у 2012 роцi до 59% у 2016 роцi.

Iгри, якi я використовую на уроках математики, розвивають мислення,
кмiтливiсть, збагачують увагу студентiв, спонукають їх до пошуку, активiзу-
ють групу пiд час вивчення нового i закрiплення вже вивченого матерiалу.

У своїй практицi я використовую такi дидактичнi iгри як математичне
лото, лабiринти, математичнi турнiри, диспути, вiкторини, конференцiї, про-
воджу заняття «мозкової атаки», заняття систематизацiї та узагальнення
знань у формi подорожей, конкурсiв, математичних змагань.

1. Математичне лото

Математичне лото можна використовувати на семiнарських заняттях пiд
час закрiплення вивченої теми i повтореннi матерiалу.

Наведемо приклади карток i великої картки математичного лото при ви-
вченнi теми: «Iнтеграл i його застосування».

Велика картка

Маленькi картки
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2. Математичнi турнiри

Математичнi турнiри можна проводити в кiнцi заняття, з метою активiза-
цiї навчальної дiяльностi студентiв, коли студенти втомилися. На проведення
турнiру вiдводиться 15-20 хвилин. Групу подiляють на 2 команди. Кожнiй
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командi пропонується 2-3 нескладнi задачi, або 5-6 прикладiв. Через 6-8 хви-
лин кожен студент повинен записати у зошит розв’язок задач або прикладiв
своєї команди. Допускаються консультацiї в серединi команди.

Наведемо приклад завдань однiєї з команд при вивченнi теми: «Похiдна
та її застосування».

Знайти похiднi функцiй:

a) f(x) = 5 + 2 · sin x ;
б) f(x) = x2 · tg x ;
в) f(x) =

√
sinx

г) f(x) = 8 lnx2 + 29 · ex − 1
д) f(x) =

√
lg 6x

е) f(x) = x2 · ln4 x

3. Лабiринт
Основна мета: перевiрити теоретичнi знання студентiв з даної теми та

вмiння розв’язувати задачi.
Для кожного студента з трьох команд у окремий конверт кладуть 3-5 кар-

ток. Задачi в кожному наборi розташованi по наростаючiй складностi. Задачi
команд мало вiдрiзняються одна вiд одної. Студент бере з конверта ту кар-
тку, код якої вказав вчитель. Код другої картки вiдповiдає вiдповiдi першої
задачi. Тому другу картку можна вибрати лише пiсля розв’язку першого зав-
дання. Код першої картки –– це вiдповiдь до задачi на останнiй картцi. Таким
чином, виходить ланцюжок чисел, за яким, як по орiєнтиру, студент виходить
з лабiринту.

Наведемо приклад завдань для проведення лабiринту при вивченнi теми:
«Границя функiї».

Знайти границi:

код: -0,5

lim
x→0

2x2 + 7x+ 6

x2 + 3

код: 2

lim
x→3

x2 − 6x+ 9

x2 − 9

код: 0

lim
x→∞

2x3 + x

x3 − 1

код: 2

lim
x→2

x2 − 5x+ 6

x− 2

код: -1

lim
x→5

1−
√
x− 4

x− 5

Таким чином, виходить ланцюжок чисел: 2; 0; 2; -1; -0,5.
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4. Поле чудес
Поле чудес також можна використовувати на семiнарських заняттях.

Правила гри: групу подiляють на 3 команди, кожнiй з команд пропонується
вгадати слово (з однаковою кiлькiстю лiтер для кожної команди). У вчителя
iснує стiльки завдань, скiльки лiтер у словi. Якщо команда знайшла правиль-
ну вiдповiдь до вiдповiдного цiй лiтерi завдання, лiтера вважається вгаданою.
Перемагає та команда, яка вгадає усi лiтери у своєму словi.

5. Заняття «мозкової атаки»
Такого типу уроки проводять пiсля завершення теми чи роздiлу. Змiст

цього методу — в тому, щоб за мiнiмум хвилин дати максимум iдей.
Бiнарне заняття. Такий урок часто називають iнтегрованим. Голов-

на перевага бiнарного заняття полягає у можливостi створити у студентiв
систему знань, допомогти уявити взаємозв’язок предметiв i таким чином
пiдвищити рiвень знань студентiв. Бiнарнi заняття вимагають активної дi-
яльностi кожного студента, тому клас необхiдно готувати до їх проведення:
запропонувати лiтературу з теми заняття, порадити узагальнити практичний
досвiд, придивитись до конкретного явища.

Iнтегроване заняття має такi особливостi: по-перше, дозволяє студен-
там здiйснити засвоєння знань з предмета в сукупностi з iншими науками;
по-друге, сприяє формуванню пiзнавального iнтересу; по-третє, забезпечує
узагальненя наявних знань, умiння використовувати їх у процесi вивчення
iнших наук.

6. Робота в малих групах
Робота в малих групах (3-5 осiб) слiд використовувати тодi, коли необхi-

дно вирiшити проблему, якою важко впоратися iндивiдуально, або ставиться
завдання, поряд з iншими, набути навичок роботи у командi. Рольовi iгри
розвивають професiйнi, комунiкативнi навички, вiдпрацьовують рiзнi варi-
анти поведiнки в пробних ситуацiях. Працюючи в малих групах, студенти
отримують бiльше можливостей брати активну участь у заняттi, бути кори-
сним один одному, вiдчути власнi можливостi та змiцнити їх, практикувати
навички спiвпрацi, мiж осiбного спiлкування, учитися один у одного, цiну-
вати рiзнi точки зору, виступати перед аудиторiєю як спiкер, що повiдомляє
групове рiшення. Рульовi iгри за своєю ефективнiстю є одним з основних
прийомiв на iнтерактивних заняттях. Процес роботи групи опирається на
розподiл функцiї серед її учасникiв, що дозволяє кожному активно включа-
тися у роботу (починаючи роботу, викладач об’єднує студентiв в малi групи,
доводить до них завдання).
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7. Заняття-дискусiя
Основнi етапи:

Пiдготовча частина Основа частина Заключна частина

Уточнити i записати на
дошцi тезу заняття-
диспуту

Надати слово «захисниковi»
стверджувальної сторони

Надати слово студентам,
що записували стверджу-
вальнi аргументи

Визначити групи, якi
братимуть участь у
диспутi, та розподiлити
стверджувальну i запере-
чувальну сторони

Надати слово всiм
учасникам групи пiдтримки
стверджувальної сторони

Надати слово студентам,
що записували заперечу-
вальнi аргументи

Визначити групи
iнформацiйної пiдтримки
стверджувальної сторони i
розподiлити її учасникiв

Надати слово «захисниковi»
заперечувальної сторони

Надати слово студентам,
що бажають висловитись
з приводу диспуту

за секторами:
«вiйськовий експерт»,
«архiвiст»,
«полiтолог».

Надати слово всiм
учасникам iнформацiйної
пiдтримки заперечувальної
сторони.

Виробити аргументи i
контраргументи шляхом
спiльного обговорення.

Визначити серед решти
студентiв групи, що будуть

Завершальний диспут
«захисникiв» з метою

Обов’язково дати
домашнє завдання.

записувати аргументи i
контраргументи перших
двох груп, тобто

з’ясування, фактiв,
аргументiв, доведень,
позицiй.

Зробити пiдсумок уроку.

виконуватимуть завдання. Використання пiд час ви-
ступiв унаочнень, таблиць,
схем, стiннiвок є обов’язко-
вим.

Виставити оцiнки.

8. Заняття – брейн-ринг
Заняття – брейн-ринг дозволяє студентам вiдчути себе ерудитом, части-

ною команди, згуртовує колектив. «Брейн-ринг» – вiдома телевiзiйна гра, де
стартом є цiкаве запитання, а фiнiшем -– вiдповiдь. Необхiдно швидко зреа-
гувати, адже час для прийняття рiшення обмежений.

9. Заняття – прес-конференцiя
Заняття – прес-конференцiї розвивають активнiсть, пошуковi здiбностi,

вмiння розкривати суть певної проблеми, стисло i коротко висвiтлювати її,
конкретно вiдповiдати на поставленi питання. Вони вчать самостiйно здобу-
вати знання. Також на заняттях досить часто застосовуються «незакiнченi
речення», математичнi диктанти, круговi завдання.
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Ураховуючи всi вимоги, вiк i тип студентiв можна розробити таку гру, що
вона буде цiкава всiм учасникам. На заняттях студенти вирiшують досить ба-
гато завдань, всi вони однаковi i не цiкавi. Прийшовши на математичну дiлову
гру, вони побачать, що вирiшувати задачi зовсiм не нудно, вони бувають не
такi складнi або навпаки одноманiтнi, що у завдань можуть бути незвичай-
нi й цiкавi формулювання, i не менш цiкавi розв’язки. Вирiшуючи завдання
практичного значення, вони усвiдомлюють всю значимiсть математики як
науки. У свою чергу iгрова форма, в якiй буде проходити вирiшення завдань,
додасть всьому заходу зовсiм не навчальний, а цiкавий характер i студенти
не помiтять, що вони навчаються.

Висновки
До всього вищесказаного слiд додати, що неможливо створювати нове в

жоднiй галузi життя, не маючи творчих здiбностей. Щоби бути ефективним
педагогом треба бачити, знаходити i створювати нове у професiї. А як знайти
нове? На думку С. Гiппiуса, так: «Важке зробити звичним, звичне –– легким,
легке — красивим».

У цiй статтi розглядається тiльки один iз методiв iнновацiйних технологiй
навчання, який несе реальну користь для педагогiчного процесу. Стаття при-
значена для викладачiв математики вищих навчальних закладiв I-II рiвнiв
акредитацiї.
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Boyevets Natal’ya V.
Slovijans’k college transport infrastructure, Slovijans’k, Ukraine.

Using business game as one of interactive teaching methods in
teaching discipline «Mathematics»

One of the priorities of modern education is to create the necessary conditions
for full and personal development of each student, the formation of an active
position in the classroom. Therefore, the use of business game is the basis of
cognitive competence of students.

Keywords: cognitive competence, interactive exercises, «brainstorming»
Labirint, mathematical bingo, tournaments, debates and conferences.
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