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Гра “Вірю – не вірю”  

Вчитель показує картки, на яких записано завдання та відповіді до них, серед яких є правильні і 

неправильні. Якщо відповідь правильна, то учні хлопають в долоні, якщо ні, то тупотять ногою.   

Гра “Знайди помилку”  

Учитель заздалегідь пише вправи з помилками, а учням потрібно відшукати і виправити їх.   

Гра “День-ніч”  

Учитель говорить якісь твердження. Якщо воно  правильне, то діти сидять  рівно, а якщо ні, 

нахиляються на парти і начебто “сплять”.  

Гра “Розшифруй вислів” 

Учні виконують математичні дії, відповіді до яких стоять біля фраз висловів. Розв’язавши 

правильно приклади, за одержаними відповідями учні складають вислів.  

Його можна вибирати як девіз уроку, який учні розшифровують. 

Гра “Поспішай, та не помиляйся ”  

Ця гра полягає у написанні математичного диктанту. Учитель з певною швидкістю читає 

завдання за завданням, а учні на аркушах записують відповіді.  

Ділова гра “Будівельник”  

Гра заключається в тому, що учні виконують завдання, виступаючи в ролі будівельника.  

Наприклад. Потрібно розрахувати скільки необхідно паркетних плиток для настилу підлоги.  

Гра “Математичне моделювання”  

Учні моделюють фігури до стереометричних задач.  

Ділова гра “Конструктор”  

Учні класу виступають в якості конструкторів деталей. Їм потрібно визначити, скільки піде 

матеріалу на певну деталь, адже деталі мають форму геометричних фігур.  

Гра “Проектувальник”  

Кожен учень уявляє себе в ролі інженера-проектувальника. Наприклад. Потрібно спроектувати 

дорогу і визначити, скільки піде асфальту на її покриття.  

Гра “Чарівне число”  

Клас ділиться на три команди. Гра ведеться на основі казки. Долаючи перешкоди, учні 

розв’язують вправи і шукають “чарівні” числа.  

Гра “Лабіринт”  

Ця гра починається за 15-20хв до кінця уроку. Лабіринт розрахований на самостійне розв’язання 

завдань. Для кожного учня в конверт кладеться 3-5 карточок. Учень бере з конверта першою ту 

карточку, код якої вказав вчитель. Код другої карточки відповідає відповіді першої задачі. Тому 

другу карточку можна вибрати після розв’язання першого завдання.  
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