
Воспитательные результаты и эффекты урочной и внеурочной 

деятельности 

   

 

 

 Мотивация приводит к успеху чаще, чем 

способности 



 





«Предмет математики 
столь серьёзен, что не 

следует упускать ни одной 
возможности сделать его 
более занимательным»  

Б.Паскаль 



«Четырёх-угол» 

Дидактическая игра по геометрии 

для учащихся 8-9 классов  

                    Авторы игры 

«Главная кисточка»- Фроленкова Виктория 

«Супер мозг»- Цаплина Наталья 

«Трудовые лошадки»- Шкредов Никита и Головин Илья 

Руководитель: 

Ульянова Алла Зигмундовна, учитель математики МБОУ 

СШ № 25 города Смоленска 





Дидактическая задача: 

Систематизация, закрепление знаний по теме «Четырёхугольники» 

 
Цель игры: 
     Пройти через весь город, решая задачи, вернуться в свой 

район. 
 
Количество игроков: 
     2-5 человек или команд. 
 
Планируемые результаты: 
     Повторить определения, свойства и признаки 

четырёхугольников. Закрепить знания при решении задач. 
Вырабатывать внимание, самостоятельность. Развивать 
логическое мышление. Способствовать воспитанию 
интереса к математике, умения общаться, работать в 
коллективе 

      



Основные понятия игры 

Мэр- заведует банком. 

Стражи геометрии- проверяют решение задач. 

Досье- карточки со сведениями о фигурах. 

Таможня- пропускной пункт в другой район. 

Квадратий, ромбий, прямоуголий- монеты. 



Игровое поле 

       

  Представляет собой город, состоящий из 5 районов, 

выделенных разными цветами. В каждом районе отмечены 

задачи разного уровня сложности. 



Уровни сложности задач 

 
 
 
 
 
 
 

Простые 
 
 
 
 
 
 
                
 Сложные 

 

Средние 
 

*-Логические задачи 



          

  Подготовка к игре: 

 каждому игроку выдаётся 1 «Квадратий». Жеребьёвкой 

решается, кто за какую фигуру будет играть. Каждый игрок 

называет факты о его фигуре на вылет. Кто продержался 

последним – ходит первый, перед ним – второй и так далее.  

 



Примеры задач 

Р   АВС равен 15 см. ВС больше АВ на 

2 см.  АВ меньше АС на 1 см. Найдите 

стороны     АВС. 







ТАНГРАМ 
• Танграм - это, пожалуй, самая 

популярная игра из серии так 
называемых «геометрических 
конструкторов»; 

• головоломка, состоящая из семи 
плоских фигур, которые 
складывают определённым 
образом для получения другой, 
более сложной, фигуры 
(человека, животного, предмет 
домашнего обихода, буквы или 
цифры и т. д.) 



Значение танграма 

Работа с головоломкой «Танграм» 

способствует развитию: 

• умения играть по правилам и выполнять 

инструкции,  

• наглядно-образного мышления, 

воображения, внимания,  

• понимания цвета, величины и формы. 

 





Подсчет очков 
в конце игры суммируются все очки, присуждаемые за 

монеты и определяется победитель 

1 «квадратий»- 3 очка 

1 «ромбий»- 2 очка 

1 «прямоуголий»- 1 очко 



Наташа Цаплина 
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«Невероятные приключения Таси 
и Коли в сказочном мире» 
 

 

© Цаплина Наталья 

г. Смоленск, 2021 

Пособие игра - путешествие по произведениям со сказочным сюжетом с 

математическими заданиями и задачами. 






