



                                                                              Творчий звіт вчителя
                                                                  математики та інформатики

                                                                                        Броварника В.Б.
с. Хороше Озеро 2011р.

ЗМІСТ
Вступ………………………………………………………………………………......3
1. Інтерактивні технології навчання …………………………………………………4
2. Міжпредметні зв’язки………………………………………………………...….....7
3. Здійснення між предметних зв’язківі в процесі навчання математики та інформатики в загальноосвітній школі……………. ……………………………...9
4. Застосування нових інформаційних технологій при вивченні математики……13

5. Використання засобів інформаційних технологій навчання під час розв’язання стереометричних задач обчислювального характеру ………………………......20
6. Урок – лабораторна робота……………………………………………………….30
7. Урок – гра ………………………………………………………………………….32
8. Висновки………………………….. ……………………………………………....38
9. Список використаних джерел…………………………………………………….39

ВСТУП


«Скажи мені-і я забуду,

Покажи мені –і я запитаю

Дай мені діяти самому - і я навчуся»
(мудрість китайського філософа)
На сьогоднішній день залишається відкритими питання про нові принципи, системи, програми та методики формування знань учнів. В наш час використання інтерактивних технологій в навчальному процесі відкриває перспективи його якісного вдосконалення. Пошуки нових форм навчально-виховного процесу сьогодні не тільки виправдані, але як ніколи актуальні.

Нові методи навчання, нестандартні форми уроку допомагають розбудити інтерес учня до досліджуваної проблеми, сприяють більш глибокому вивченню теми уроку. Взагалі, подальшого вивчення потребують питання застосування методів навчання, які забезпечують формування у учнів творчих умінь, розвитку їх пізнавальної діяльності, самостійності, індивідуальних творчих здібностей.
Важливим аспектом застосування інтерактивних технологій є оновлення структури уроків. Кожен вчитель знає, що такі уроки краще запам’ятовуються учнями, викликають зацікавленість і бажання взяти участь в уроці. В нашій роботі ми пропонуємо використання різних форм роботи на уроках математики, фізики та інформатики.
Мета: Ознайомлення вчителів математичних дисциплін з сучасними інтерактивними технологіями у процесі навчання.

Об’єкт: процес вивчення застосування інтерактивних технологій в навчанні.

Предмет: це процес формування знань школярів з математичних дисциплін.

Виходячи з мети, об’єкту та предмету нашої роботи можна сформулювати такі завдання:

1. Вивчити стан проблеми в психолого-педагогічній та методичній літературі.

2. Розкрити суть поняття інтерактивні технології навчання.
3. Введення засобів інформаційних технологій навчання під час розв’язання стереометричних задач обчислювального характеру.

4. Розробити уроки на застосування різних форм організації діяльності учнів.
Гіпотеза: рівень знань учнів підвищиться, якщо особливу увагу приділяти використанню інтерактивних технології навчання.
ІНТЕРАКТИВНІ ТЕХНОЛОГІЇ НАВЧАННЯ.

Як відомо, в шкільній освіті  існує безліч методів навчання, різні типи уроків, які переслідують одну єдину мету - засвоєння знань учнями. Заохочувальним є впровадження нововведень та їхнє гармонічне уливання в устояну структуру уроку.

Учень і вчитель є рівноправними суб'єктами навчання. Організація інтерактивного навчання припускає моделювання життєвих ситуацій, використання рольових ігор, загальне рішення питань на підставі аналізу обставин і ситуації. Зрозуміло, що структура інтерактивного уроку буде відрізняться від структури звичайного уроку, це також вимагає професіоналізму і досвіду викладача. Тому в структуру уроку включаються тільки елементи інтерактивної моделі навчання – інтерактивні технології, тобто включаються конкретні прийоми й методи, які дозволяють зробити урок незвичайним і більше насиченим і цікавим. Хоча можна проводити і повністю інтерактивні уроки.
У педагогіці розрізняють кілька моделей навчання:

1) пасивна - учень виступає в ролі <об'єкта> навчання (слухає й дивиться)

2) активна - учень виступає <суб'єктом> навчання (самостійна робота, творчі завдання)

3) інтерактивна - inter (взаємний), act (діяти). Процес навчання   здійснюється в умовах постійної, активної взаємодії всіх учнів.

Інтерактивні технології навчання - це така організація процесу навчання, у якому учню неможливо не приймати участь – в колективному, взаємодоповнюючому, заснованому на взаємодії всіх його учасників процесу навчального пізнання.

Форми організації діяльності учнів на уроці .

   1) групова - навчає одна людина, більше тих, хто слухає, чим тих, хто говорить;  

  2) кооперативна (колективна) - спосіб навчання в малих групах.

Кожна людина має дві потреби: потреба росту й бути в безпеці, прилучившись до групи людей. При кооперативному способі навчання досягається спільна діяльність заради досягнення загальних цілей. У дітей з'являється впевненість у собі, вони пишаються навчальними успіхами один одного.   Кооперативне навчання може існувати не тільки в групах, але й у парах. 

Окремої уваги вимагає організація роботи в малих групах. Коли потрібно вирішити складні проблеми колективним розумом. 

Ось приклади деяких конкретних методик роботи в малих групах:
 «Діалог» - його суть полягає в тім, що групи шукають погоджене рішення, а результат роботи повинен бути відображений у вигляді схеми, перерахування ознак, кінцевому тексті, що потім записується в зошитах. Ця методика включає протистояння й критику позицій тієї або іншої групи, а вся увага зосереджена на сильних моментах позиції інших. Експерти фіксують загальні погляди і під завершення роботи дають узагальнену відповідь на завдання, що записується всіма.
«Синтез думок» - схожий на попередній метод, з тією різницею, що учні не ведуть записи на дошці, а всі записи роблять на аркушах, які потім передають наступній групі. У цьому аркуші підкреслюються думки, з якими дана група не згодна. Експерти обробляють ці аркуші, зіставляючи написане, роблять загальний звіт, що потім обговорює весь клас. 

«Спільний проект» - у цьому випадку групи одержують завдання різного змісту, які висвітлюють проблему з різних боків. При завершенні роботи кожна група робить звіт і робить свої записи на дошці. Із цих записів ніби складається спільний проект, що рецензується й доповнюється групою експертів.
«Пошук інформації» - метод застосовується, якщо потрібно якось пожвавити сухий, найчастіше нецікавий матеріал. Суть його в тім, що відбувається командний пошук інформації, що доповнює вже наявну (прочитану вчителем лекцію або домашнє завдання) з наступними відповідями на питання. Для груп розробляються питання, відповіді на які можна знайти в підручниках, роздавальному матеріалі, документах і т.д. Завжди визначається час, протягом якого потрібно проаналізувати інформацію й знайти відповіді на питання.
«Коло ідей» - метою є вирішення гострих спірних питань, складання списку ідей і залучення всіх учнів до обговорення питання. Всі групи повинні виконувати одне і теж завдання, що складається з декількох питань (позицій), які представляються групами по черзі. При відповідях кожна із груп озвучує тільки один аспект проблеми, а вчитель задає питання по колу доти, поки ідеї не закінчаться. Це виключає можливість доповіді всієї інформації однією групою. 
Всі перераховані методи інтерактивних методів навчання ставляться до технологій кооперативного навчання, коли учням потрібно скооперуватися для виконання завдань вчителя, активної роботи на уроці, засвоєння матеріалу і вироблення навичок спілкування при дискусії й аргументації своїх позицій. Величезним плюсом даного виду навчальної діяльності є залучення абсолютно всіх учнів класу у спільну роботу. Труднощі полягають в умінні вчителя організувати роботу учнів і привчити їх до такої роботи як постійної. Звичайно, це не все, що можна використовувати. На основі цих методів можна будувати інші, або придумувати щось принципово нове, у цьому і полягає перевага інтерактивного навчання.
Технологій інтерактивного навчання існує величезна кількість. Кожний вчитель може самостійно  вигадувати нові форми роботи із класом. 

Вид роботи:
1) Робота в парах.

2) Ротаційні (змінні) трійки.

3) Карусель.

4) Робота в малих групах.

5) Акваріум.

6) Незакінчена пропозиція.

7) Мозковий штурм.

8) Броунівський рух.

9) Дерево рішень.

10) Суд від свого імені.

11) Громадські слухання.

12) Рольова (ділова) гра.

13) Метод прес.

14) Займи позицію.

15) Дискусія.

16) Дебати.

Карусель, коли утворюється два кільця: внутрішнє й зовнішнє. Внутрішнє кільце – це сидячі нерухомо учні, а внутрішнє – учні через кожні 30 секунд змінюються. Таким чином, вони встигають проговорити за кілька хвилин декілька тем і постаратися переконати у своїй правоті співрозмовника. 

Технологія Акваріум полягає в тім, що декілька учнів розігрують ситуацію в колі, а інші  спостерігають і аналізують. 

Броунівський рух припускає рух учнів по всьому класі з метою збору інформації із запропонованої теми. 

Дерево рішень - клас ділиться на 3 або 4 групи з однаковою кількістю учнів. Кожна група обговорює питання й робить записі на своєму «дереві» (аркуш ватману), потім групи міняються місцями і дописують  на деревах сусідів свої ідеї.

Займи позицію. Зачитується яке-небудь ствердження і учні повинні підійти до плаката зі словом «ТАК» або «НІ». Бажано, щоб вони пояснили свою позицію.

Свіча. По колу передається запалена свіча і учні висловлюються про різні аспекти навчання. 

Інтерактивні технології навчання стимулюють пізнавальну діяльність і самостійність учнів. Ця модель бачить спілкування в системі вчень-вчитель, наявність творчих (часто домашніх) завдань як обов'язкових. Інтерактивна модель своєю метою ставить організацію комфортних умов навчання, при яких всі учні активно взаємодіють між собою. Інтерактивна творчість вчителя й учня безмежна. Важливо тільки вміло направити її для  досягнення поставлених навчальних цілей. 

МІЖПРЕДМЕТНІ ЗВ’ЯЗКИ
     Важлива роль у формуванні гармонійно розвиненої компетентної особистості належить міжпредметним зв’язкам. Математика повинна стати не джерелом, а споживачем знань, запропонованих на уроках фізики, природознавства тощо, спиратися на уявлення, сформовані під час вивчення цих дисциплін. Практичне пізнання реального світу і його закономірностей може служити базою для створення відповідного математичного апарату, а також його застосовувань, наприклад, у провідних розділах фізики, виступаючи, таким чином, як основа мотивації, що відображає, крім того, й історичний процес створення і розвитку математики. Аналогічне положення вже має місце, наприклад, в географії, де учні знайомляться з масштабом до вивчення математичних понять пропорції і подібності, і навіть з сферичними координатами, які в курсі математики взагалі не вивчаються. 

     Істотно новий аспект міжпредметних зв’язків виникає у зв’язку із включенням у зміст навчання математики елементів теорії ймовірності і статистики і, зокрема, комбінаторики як базової компоненти ймовірності в дискретних моделях. Це не тільки створює очевидні нові можливості для побудови статистичних теорій у фізиці і вивчення генетики в біології, але, що є ще більш важливим, ставить проблему реалізації взаємозв’язків між математикою і предметами гуманітарного циклу. 

   Принципово важливим у плані міжпредметних зв’язків є навчання математичної мови як специфічного засобу комунікації в його зіставленні з реальною мовою. Грамотна математична мова є свідченням чіткого й організованого мислення, оволодіння цією мовою, розуміння точного змісту речень, логічних зв’язків між реченнями поширюється і на володіння природною мовою, і тим самим робить вагомий внесок у формування і розвиток мислення людини в цілому. Разом з тим об’єктивні зв’язки між природною і математичною мовою настільки глибокі, що міжпредметні зв’язки між навчанням математики й мови — як рідної, так і іноземної — також є потенційно двосторонніми. 

     Частина вчителів, як правило ті, хто викладає і математику і інформатику, проводять комбіновані уроки – написання програм мовами програмування на математичну тематику. Це дуже важливий напрямок: Д.Кнут писав, що розробка алгоритму вимагає надзвичайно ретельного вивчення та розуміння процесу або явища, який алгоритмується. При такому вивченні можуть з’ясуватися деталі, які під час початкового ознайомлення важко передбачити. Тому розробник алгоритму повинен знову й знову експериментувати, вивчати та осмислювати відповідний теоретичний матеріал. Безперечно створення алгоритмів, таким чином, є дуже продуктивним та корисним методом вивчення математики. Причому цей метод використовували і у докомп’ютерну епоху: адже алгоритм можна сформулювати і словесно – усно або письмово. До того ж при такому підході вчителю легко встановити цілком природні міжпредметні зв’язки математики та програмування. Те, що для ефективного застосування даного методу від учнів вимагається знання мови програмування, не можна вважати недоліком: не важко підібрати матеріал, як з математики, так і з програмування, який буде під силу учням. 

     Математика, як навчальний предмет, чи не найкраще підходить для вирішення задачі комп’ютерної грамотності учнів. Математика дає учням саме ті теоретичні знання, без яких неможливо будувати високоякісні математичні моделі. Але у шкільному курсі математики учні як правило мають справу із готовими математичними моделями, відірваними від реальних практичних ситуацій, що породили відповідну наукову проблему. І тому при вивченні шкільної математики втрачаються надзвичайно важливі ланки процесу моделювання: здійснення переходу від моделі, сформульованої в термінах певної предметної галузі до математичної моделі, тобто абстрагування моделі, і аналіз (інтерпретація) отриманих результатів стосовно конкретної предметної задачі. Ось чому так важко впроваджувати моделювання при вивченні предметів нематематичного циклу: учні, маючи достатні математичні знання, не вміють застосувати їх для побудови моделей на предметі нематематичних дисциплін. 

     У педагогічній і методичній літературі міжпредметні зв'язки розглядаються як необхідна умова підвищення ефективності навчання, тому що за умови їх систематичного і цілеспрямованого здійснення вони перебудовують і оптимізують весь процес навчання. 

  Цінність виявлення і здійснення міжпредметних зв'язків у навчально-виховному процесі полягає не тільки у формуванні в школярів інтегрованих знань, умінь і навичок, але й у появі нових ідей інтеграції, тобто в процесі навчання міжпредметні зв'язку виконують не тільки навчальну і розвиваючу функції, але і виховну. 

   Однією із важливих складових якісної освіти є її доступність. У зв’язку з цим шкільні програми розроблені з урахуванням як вікових особливостей учнів, так і їхнього інтелектуального потенціалу, розумових та творчих здібностей тощо. Тому вивчення певної шкільної дисципліни тісно пов’язане з іншими, оскільки вони дають всеохоплюючі знання. 

   Тож міжпредметні зв’язки дають змогу розширити кругозір школярів, зробити їхні знання міцнішими і змістовнішими. 

ЗДІЙСНЕННЯ МІЖПРЕДМЕТНИХ ЗВ'ЯЗКІВ В ПРОЦЕСІ НАВЧАННЯ МАТЕМАТИКИ ТА ІНФОРМАТИКИ В ЗАГАЛЬНООСВІТНІЙ ШКОЛІ

У сучасній системі наук чітко намітився процес взаємного проникнення зв'язку між науками. Це цілком об'єктивний процес, який обумовлений єдністю навколишнього світу. Розвиваючись, кожна наука не лише поглиблює свої знання про природу, але і розширює межі своїх досліджень.

Міжпредметні зв'язки являють собою відображення в змісті навчальних дисциплін тих діалектичних взаємозв'язків, які об'єктивно діють в природі і пізнаються сучасними науками. Тому їх слід розглядати як еквівалент зв'язків міжнаукових.

Проблемі міжпредметних зв'язків у сучасній освіті приділена значна увага, їх актуальність обумовлена тим, що сучасному розвитку науки характерна інтеграція економічних, природни​чих, суспільних, технічних та наукових знань.

Міжпредметні зв'язки - це дидактична категорія, яка відображається у взаємозв'язаному і взаємообумовленому вивченні навчальних предметів у школі.

Розглянемо міжпрпедметні зв'язки математики та інформатики. Чи допомагають вони навчально-виховному процесі в школі?

У зв'язку з розвитком інформаційних технологій та їх впровадженням у різні сфери повсякденного життя, виникає питання щодо включення їх до переліку педагогічних інновацій. Питання доцільності використання ІТ в навчально-виховному процесі обговорюється фахівцями всіх рівнів. І, як завжди, вчительство зважує всі «плюси» та «мінуси» комп'ютеризації навчання.

Програма курсу «Інформатика» передбачає вивчення програмних засобів навчального призначення в 7, 8, 10 та 11 класах

Все більш необхіднішим стає використання програмних засобів на уроках алгебри та початків аналізу, а на геометрії тим більше.

Як же можна їх використовувати на уроках математики?

Електронні таблиці є одним з найбільш практично значимих стандартних програмних засобів. На практиці часто використовується табличний спосіб задання функції, за допомогою якого будується графік залежності значення функції від її аргументу.

За допомогою Word учні можуть навчитися будувати діаграми та графіки, можуть будувати різні геометричні фігури.

Математична практична діяльність учня полягає в розв'язуванні математичних задач.

Покажемо на прикладі використання Gran-2D.

Задача. Потрібно обчислити об'єм та площу поверхні тіла, що обмежене поверхнею, яка утворюється обертанням незамкненої ламаної ABCDEF навколо осі OY, якщо задано координати вершин ламаної А(1; 2); В(2;3); С(3; 2); D(3: -2); E(2; -3); F(1; -2).
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     Учні звичайно побудують цю ламану за допомогою точок, які нам відомі. Але уявити, яка фігура утвориться в результаті обертання цієї ламаної навколо осі OY буде важко. При знаходженні об'єму тіла, його потрібно ділити на частини, кожна з яких являє зрізаний конус або циліндр. Обчислення вимагатиме громіздких обрахунків за допомогою відповідних формул. За допомогою Gran-2D можна просто побудувати відповідну поверхню і зробити обчислення. Для цього необхідно побудувати ламану: Об'єкт [image: image2.png]


Ламана
      Після вибору Обчислення [image: image3.png]


 Площа поверхні та об'єм тіла обертання відкриється вікно, в якому відображається фігура, що отримана в результаті обертання навколо даної осі і обраховані її об'єм та площа поверхні. Це дає змогу учням перевірити правильність обчислень, здійснених без використання пакета Gran-2D.

Використовуючи програмні засоби навчання на уроках геометрії, учитель має змогу на високому рівні розвивати вербально-логічний, наочно-дійовий, просторовий, візуальний тип мислення, завдяки тому, що поєднується слухове й зорове сприйняття інформації. Використання цих засобів у процесі перевірки домашнього завдання, дає змогу оцінити кожного учня. Учень може знайти свої помилки, зробити певні висновки.
Міжпредметні зв'язки - це не тільки «мости» між навчальними предметами, але і засіб побудови цілісної системи навчання на основі спільності змісту знань і методів наукового пізнання.

За таких умов використання прикладної задачі, складеної на матеріалах суміжних предметів, може дати потрібний педагогічний ефект.

ЗАСТОСУВАННЯ НОВИХ ІНФОРМАЦІЙНИХ

ТЕХНОЛОГІЙ ПРИ ВИВЧЕННІ МАТЕМАТИКИ
В наш час використання засобів сучасних інформаційних технологій в навчальному процесі відкриває перспективи його якісного вдосконалення. Загальна комп’ютеризація та інформатизація освіти повинна бути застосована на єдиному понятійному апараті і широкому застосуванні методів інформатики при вивченні інших шкільних предметів.

Ефективне застосування засобів нових інформаційних технологій у навчальному процесі передбачає перш за все формування та оволодіння провідними компонентами сучасної інформаційної культури (на базі основ комп’ютерної грамотності) вчителями всіх спеціальностей. Слід зазначити, що вчитель повинен бути перш за все кваліфікованим фахівцем у своїй галузі, будь то біологія чи історія, література, мова чи математика, а також він повинен добре вміти правильно інтерпретувати повідомлення, які видаються комп’ютером. Знати принципи побудови та дії комп’ютерів і програм для комп’ютерів при цьому зовсім не обов’язково, якщо це не стосується пов’язаної з фахом предметної області.

Інформатика тісно зв’язана з іншими шкільними навчальними дисциплінами. Тобто, знання, вміння та навички, які учні отримують при вивченні інформатики, необхідні при вивченні інших шкільних предметів, коли комп’ютер буде активно допомагати процесу їх вивчення на базі різноманітних навчаючих програм.

Комп’ютер грає велику роль в індивідуалізації навчання учнів всіх рівнів здібностей. Вчитель математики за допомогою комп’ютера може задавати вправи, які являються додатковими до регулярних програм для відпрацювання навичок у відповідності з можливостями кожного учня, а також вироблення навичок використання основних понять та ідей при розв’язуванні задач різноманітного роду. 

Система діалогу „Запитання  – відповідь”, де можна застосовувати комп’ютер:

· як тренажер;

·   як репетитор;

· як пристрій, який моделює визначення предметні ситуації; можна також використати для проведення самостійних робіт (перевірка вироблення учнями практичних навичок), контрольних робіт та заліків.

Для останніх можна використати контрольно – діагностичну систему, яка має за ціль перевірку теоретичних знань і практичних навичок за допомогою комп’ютерного тестування. Спеціальна програма виводить на екран запитання тексту і дає на нього до 5-ти варіантів відповідей, один з яких правильний. Учневі досить вказати правильну, на його думку, відповідь і перейти до наступного запитання. Послідовність виведення запитань тестів на сусідні комп’ютери різна. Час відповіді обмежується 3-10 хвилинами. Залежно від кількості відповідей автоматично виставляється оцінка. Запитання, які залишалися без відповідей, зараховуються як неправильні.

Використання такої системи дає можливість учителю математики під час занять акцентувати увагу на стимулюванні процесів саморозвитку. На уроках математики з використанням інформатики всіх учнів очікує напружена і цікава робота. Кожен працює в міру своїх здібностей і можливостей.

На уроках змішаного типу учень ставиться в такі умови, що відсидітися за спинами інших не можливо. Учитель уміло керує діяльністю учнів, пропонуючи їм такі завдання і вправи, щоб їхнє мислення було спрямоване на самостійне розв’язування нестандартних творчих завдань, розвиток індивідуальних здібностей.

Учитель свідомо ставить кожного учня в такі умови, щоб вибір подальших дій залежав від нього, а тому учні набувають впевненості, поваги до себе, професійності.

Але слід зауважити, що до використання комп’ютерів у школі потрібно поставити деякі вимоги. По-перше – в рамках освітньої галузі у школах без поглибленого вивчення математики і інформатики не слід намагатися вчити дітей „дорослим” мовам програмування. По-друге – візуалізація (наочність) – потужний засіб при вивченні математики. Наприклад, у викладанні тригонометрії помітну допомогу може справити наочне подання перетворень графіків тригонометричних функцій на комп’ютері. Такий підхід дозволить значно скоротити час, який відводиться на викладання теоретичних положень, а також з більш природних, наочних позицій роз’яснити способи побудови графіків тригонометричних функцій.

Наявність комп’ютерів і відповідного програмного забезпечення дозволяє розширити коло прикладів, багато з яких будуть виникати у новій освітній технології.

Реалізація комп’ютерного підходу потребує розробки методичного і методологічного забезпечення, створення відповідних програм, великої роботи по підготовці педагогів.

Але широке впровадження нових інформаційних технологій в практику шкільного навчання буде сприяти створенню єдиного підходу до організації навчального процесу, який надасть викладачам потужний апарат, що дозволить не тільки пояснювати новий матеріал, але й отримувати через комп’ютер дійсно об’єктивну інформацію про хід навчального процесу.

Нижче наводяться приклади фрагментів уроків різного типу, а саме:
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Тема: Зростання та спадання функції. Дослідження функції на монотонність (фрагмент).

Мета: Формування вмінь та навичок в знаходженні проміжків монотонності

Хід уроку:

I) Актуалізація опорних знань:

1) Означення (висвітлюється на моніторі). Функції зростаючі та спадні називаються монотонними. 

Функція називається  зростаючою на проміжку J,якщо для довільних x1 та x2, якщо x2 > x1, то 
[image: image5.wmf]ƒ(x2) > ƒ(x1).
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2) Ознаки зростання (спаду) функції.

Якщо функції у = ƒ(х) у внутрішній точці х0 проміжка J має похідну ƒ′(x0) та       ƒ′(х0) > 0 (ƒ′(x0) < 0), то функція у = ƒ(х)  в кожній точці J, то у = ƒ(х) зростає (спадає) на J.

Значити, щоб дослідити функцію на монотонність, треба знайти проміжки з її області визначення, де ƒ′(х) > 0,  ƒ′(х) < 0.   

II) Приклади розв’язування вправ (на моніторі)

Повторюється алгоритм дослідження функції на монотонність.

1) Знайти область визначення заданої функції у = ƒ(х);

2) Знайти похідну ƒ′(х);

3) Розв’язати нерівності:

а) ƒ′(х) > 0, вказати проміжки зростання функції у = ƒ(х) 

б) ƒ′(х) < 0, вказати проміжки спадання функції у = ƒ(х)

1) Дослідити у = х3 – 3х2 – 24х на монотонність

Розв’язування:

D(у) = R, ƒ′(х)= 3х2 – 6х – 24

ƒ′(х) > 0, якщо 3х2 – 6х – 24 > 0, х2 – 2х – 8 > 0.

Розв’язуємо методом інтегралів

х2 – 2х – 8 = 0, х1 = -2, х2 = 4 

         +                –               +  

                 -2                4   

ƒ′(х) > 0, якщо х ( (– ∞; –2) ( (4;+ ∞)

ƒ′(х) < 0, якщо х (  (–2;4)

Таким чином, функція зростає на (– ∞; –2) ( (4;+ ∞), спадає на (–2;4)

2) Дослідити на монотонність у = х +
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Розв’язування: 

D(у) = (– ∞; 0) ( (0;+∞);

у′(х) = 1 – 
[image: image9.wmf]x

8

;  1 – 
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Розв’язуємо методом інтегралів

         +                –               +  

                  0                2   

у′(х) > 0, якщо х ( (– ∞;0) ( (2;+ ∞)

у′(х) < 0, якщо х (  (0;2)

III) Тренувальні вправи 

На моніторі: Бажаєте потренуватися так / ні   

Вчитель: Без вірного розв’язування цих двох вправ неможливий перехід до наступних. Програма побудована так, що у кожного з вас вправи індивідуальні.

Приклади тренувальних вправ:

1) Дослідити на зростання функції

у = 2х2  – 8х + 4;

у = –х2 + 6х + 1;

2) Дослідити на спадання функції

у = 2х3 – 15х2 – 36х + 15;

у = 6х2 – 30х – 80;

IV) Контрольні вправи

Вчитель: В процесі розв’язування ви можете, якщо виникли труднощі, нажати на клавіши:

F1 – підказка

1. Означення

2. Ознаки монотонності

3. Приклад 1.

4. Приклад 2.

5. Таблиця похідних

6. Повернення

F2 –  калькулятор 

В кінці розв’язування всіх контрольних завдань вам буде виставленна оцінка, кількість підказок. За відведений час ви можете встигнути зробити декілька варіантів контрольних завдань. Після закінчення кожного блоку завдань на моніторі висвітлюється оцінка, яку ви одержали. Всі результати в кінці роботи занесіть в карту особистих досягнень.

Приклади контрольних завдань

1) Дослідити на зростання:

у = х2 – 2х + 4

2) Дослідити на зростання:

у = 
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3) Дослідити на спадання:

у = 
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В кінці уроку учні самостійно виводять собі середній бал.
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Тема: Тригонометричні рівняння, які зводяться до алгебраїчних.

Мета: узагальнити і систематизувати знання учнів основної тригонометричної  тотожності і наслідків з неї формул подвійного аргументу;

· виховувати в учнів охайність, точність при розв’язуванні рівнянь і при введенні в ПК;

· розвиток вольових зусиль, цілеспрямованості і навичок самоконтролю учнів.

Тип уроку: узагальнення і систематизація знань, умінь і навичок учнів.

Хід уроку:

1. Мотивація навчальної діяльності

Вчитель: оголошує тему і мету уроку; 

зачитує епіграф до уроку, який записаний на дошці.

Вчитель інформатики: ставить перед дітьми задачу згадати ключові моменти при роботі з ПК, які допоможуть їм в засвоєнні поставленої мети. 

2. Узагальнення теоретичного матеріалу. На моніторі висвічується спосіб розв’язування тригонометричних рівнянь.

Вчитель: розглянемо перший спосіб: приведення до одноіменної тригонометричної функції.

2 Sin2x – 3Sin x + 1 = 0

Sin x = y     (y ( < 1

Вчитель: чому ставиться умова  (y ( < 1?

2у2 – 3у + 1 = 0

D = 32 – 4*2*1 = 9 – 8 = 1

D > 0, то

y = 
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Обидва корені задовольняють умові (y ( < 1

Вчитель: згадайте як знайти тригонометричного рівняння Sin x = а, окремий випадок Sin x = 1.

Sin x = 1             Sin x = 
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х = 
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Відповідь:  
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Вчитель: розглянемо другий приклад (на моніторі висвітлюється приклад 2)

Cos2x + Sin2x + Sin x = 0,25

Вчитель: назвіть формулу косинус подвійного аргументу (висвітлюється на моніторі).

Cos2x = Cos2x  - Sin2x

маємо:   Cos2x  - Sin2x + Sin2x + Sin x = 0,25

Вчитель: назвіть основну тригонометричну тотожність

Sin2x + Cos2x = 1

маємо:   1 - Sin2x + Sin x = 0,25

Нехай  Sin x = у,  (y ( < 1, тоді 

4у2 – 4у – 3 = 0

D = 42 + 4*4*3 = 64

у1 = 1,5  у2 = – 
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у2 – не задовольняє умові (y ( < 1

Sin x = – 
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Вчитель: зробіть висновки, як розв’язуються тригонометричні рівняння; способи зведення до алгебраїчних і які формули при цьому використовуються. 

Після обговорення на моніторі висвітлюються висновки:

· Якщо рівняння шляхом тотожних перетворень можна звести до алгебраїчного рівняння, то його розв’язують шляхом підстановки.

При цьому використовують:

·  основна тригонометрична тотожність і наслідки з неї, тотожність

tg 
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·  формула Cos2
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= Cos2x - Sin2x і її наслідки

Cos 2
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На моніторі висвітлюється другий спосіб „Розкладання на множники”

Sin2х + 3 Sin х = 0

Вчитель: згадайте формулу сінуса подвійного аргументу

Sin2х = 2Sin х * Cos х

маємо:   2Sin х * Cos х + 3Sin х = 0

Sin х * ( 2Cos х + 3) = 0

Вчитель: сформулюйте необхідну і достатню умову, при якій добуток дорівнює нулю.

Sin х = 0,  або 2Cos х + 3 = 0

х = 
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Приклад 4 (висвітлюється на моніторі)

Sin х + Sin3х = Sin2х

Вчитель: назвіть формулу додавання сінусів

маємо:  2 Sin 
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2Sin2x * Cos x – Sin2x =0

Sin2x *( 2Cos x – 1) = 0

Sin2x = 0     2Cos x = 1

2x = 
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3. Перевірка знань, умінь і навичок учнів на комп’ютері:

– кожен одержує завдання індивідуальне;

– розв’язує рівняння і відповідь заносить до комп’ютеру;

– після цього на моніторі висвітлюється оцінка;

· далі учень одержує слідуюче завдання;  

·   результати заносяться до карти досягнень. 

Приклади для самостійної роботи.

1 – 5Sin x + 2Cos2x = 0

Cos x – Cos3x = Sin2x

Розв’язуючи рівняння учні можуть звернутися за підказкою (клавіша F1).

Використання засобів інформаційних технологій навчання під час розв’язання стереометричних задач обчислювального характеру

Використання в школі при вивченні точних  дисциплін засобів новітніх інформаційних технологій навчання (НІТН), зокрема педагогічних програмних засобів, дозволяє поєднати високі обчислювальні можливості ЕОМ при дослідженні різноманітних об'єктів з унаочненням результатів на всіх етапах розв'язування задач. 
Використання GRAN-3D дає можливість економити навчальний час за рахунок виключення рутинних обчислювальних операцій, озброює учнів ефективними наочними методами розв'язування широкого класу стереометричних задач.

Аналіз стану викладання геометрії в середній школі показує, що мотивація, наочність, інтерес до предмета, а також формування прийомів розумової діяльності, зокрема узагальнення та систематизації, можуть бути ефективно реалізовані поєднанням традиційної методики навчання з впровадженням у навчальний процес нових інформаційних технологій: 
1) як засіб наочності - для полегшення: процесу оперування просторовими образами; розуміння теоретичного матеріалу (аналіз понять га їх відношень); осмислення та усвідомлення умови поставленої задачі; виділення головного; 
2) як калькулятор — для полегшення складних обчислень; 
3) для самоконтролю; 
4) для діагностики навчальних досягнень учнів.
При вивченні шкільного курсу геометрії, зокрема стереометрії, незаперечним є факт величезної ролі наочності в процесі вивчення геометричних об'єктів у тривимірному просторі. Сучасні математичні методи поступово перетворюються у допоміжні дидактичні інструменти, які після програмної реалізації за допомогою потужної комп'ютерної техніки перетворюються в супровідні засоби навчального процесу, що сприяють активізації роботи дітей .
Впровадження комп'ютерних технологій у процес викладання математичних дисциплін, зокрема геометрії, сприяє досягненню педагогічної мети за рахунок використання комп'ютерних засобів: ілюстрації геометричних понять, створення та вивчення інформаційних і математичних моделей явищ і процесів, розвитку геометричної інтуїції.
За допомогою комп'ютера як засобу моделювання учень отримує графічний образ поняття разом із пов'язаною з ним числовою інформацією, що спрощує усвідомлення змісту нового поняття, сприяє розвитку образного мислення та формуванню просторових уявлень.

Основною метою узагальнюючого повторення на рівні системи понять є вироблення в учнів уміння порівнювати вивченні поняття, встановлювати нові зв'язки і відношення між ними, прослідкувати розвиток понять в їх ієрархічних залежностях, тобто встановлювати підпорядкування виду роду у випадку порівняння понять чи утворення нових. 
Повторення на рівні системи понять спрямоване також на виявлення спільних властивостей групи понять та поширення їх на інші поняття. При цьому на перший план висувається аналіз взаємозв'язків понять. Спочатку виділяються відношення, які встановлюють зв'язки між елементами одного й того самого класу математичних об'єктів, потім відношення, які встановлюють зв'язки між елементами різних класів.
Тема «Многогранники» є однією із основних тем курсу стереометрії. Основні питання, які розглядають в цій темі, є такі: зображення многогранників, побудова перерізів многогранників площиною, визначення кута між гранями многогранника або між площиною перерізу й однією з його граней, знаходження площі поверхні і об'єму многогранника.
При вивченні теми «Многогранники» в багатьох задачах учні зустрічаються з необхідністю побудови кута між прямою і площиною.
Практика показує, що коли в задачі йдеться про такі кути, більшість учнів будує їх правильно. Характерним для цих задач є те. що площина, на яку проектується пряма-горизонтальна. Коли ж у задачі йдеться про кут між прямою і не горизонтальною площиною, то більшість учнів не можуть правильно будувати кут. Помилки учнів зумовлені тим. що поняття перпендикуляра, проведеного з даної точки на площину, вони пов'язують з розумінням відстані від даної точки до горизонтальної площини .
З метою формування системних знань про кут між прямою та площиною потрібно розв'язувати задачі, в яких доводиться проектувати пряму на площину, розмішену не горизонтально. Використання ППЗ GRAN 3D дозволяє розглянути геометричні об'єкти в динаміці, що полегшує процес аналізу.
Розв'язувати такі задачі з учнями варто під час вивчення многогранників та в процесі заключного повторення стереометрії у випускному класі. Наведемо розв’язання декількох задач.
Розв'язувати задачі за допомогою використання ППЗ GRAN-3D. 
Задача 1. У правильній чотирикутній піраміді побудуйте кут між діагоналлю основи i площиною бічної грані. 

Розв’язання: На початку розв'язування задачі доцільно пригадати означення
кута між прямою і площиною (кутом між прямою і площиною називається кут між цією прямою і її проекцією на площину). З означення випливає, що для побудови кута між прямою і площиною треба побудувати прямокутну проекцію цієї прямої на дану площину, за допомогою послуг Об’єкт/ Створити Базовий/ Правильна чотирикутна піраміда будуємо правильну чотирикутну піраміду NABCD (мал.1). 
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                        мал.1

Відмітимо в основі піраміди діагоналі BD і AC. Для цього, відмітивши відповідні точки, за допомогою послуг Об’єкт/ Створити з екрану/ Ламана побудуємо дані діагоналі.
Побудуємо кут між діагоналлю BD площиною бічної грані BNC . Для нього потрібно побудувати проекції двох точок прямої BD на площину BNC/ Точка B лежить у площині грані BNC. Побудуємо ще  наприклад, проекцію точки O. Проведемо OK┴BC і NK┴BC, використовуючи послугу Об’єкт/ Створити з екрану/ Ламана. За теоремою про три перпендикуляри NK┴BC. Отже, BС перпендикулярна до площини трикутника CSK. Це означає, що площини BNC і NOK також перпендикулярні. Будуємо OM┴NK. Оскільки NK— пряма перетину двох взаємно перпендикулярних площин, то OM— перпендикуляр до площини грані BNC. Пряма BF є проекцією прямої BD на площину грані BNC. Кут DBF — шуканий.
Іншим прикладом може бути:
Задача 2. Дано прямий паралелепіпед. Побудуйте кути нахилу його більшої діагоналі до площин бічних граней. 

Розв’язання: Будуємо прямий паралелепіпед ABCDA1B1C1D1 (мал. використовуючи послуги Об’єкт/ Створити Базовий/ Прямий паралелепіпед. Відмітивши точки A1 і С побудуємо за допомогою послуг Об’єкт/ Створити з екрану/ Ламана діагональ A1C. У прямому паралелепіпеді більша діагональ проектується на більшу діагональ основи. Нехай у паралелограмі ABCD кут при вершині A — гострий. Тоді AC— більша діагональ основи, A1C— більша діагональ паралелепіпеда. Спроектуємо вершину A1 на гра​ні BB1C1C і CC1D1D. Для цього досить з A1 провести висоти A1M і A1K паралелограма A1B1С1D1, використовуючи послуги Об’єкт/ Створити  (вони лежать зовні паралелограма, оскільки кут (D1A1B1 — гострий). Відмітивши точки C, M, і K, за допомогою послуг Об’єкт/ Створити з екрану/ Ламана побудуємо відрізки CM і CK— проекції A1C на площини відповідних граней BB1C1C і CC1D1D. Тому кути 
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                       мал.2
Порівняльний аналіз „класичного” способу розв'язування даних задач і способу, який передбачає використання програмного засобу GRAN 3D, дозволяє зробити наступні висновки:
1. Використання ППЗ GRAN 3D  полегшує учням з наочно-образним типом мислення процес аналізу і синтезу, зокрема дозволяє уникнути хибного враження, що продовження сторони C1D1 лежить у площині грані AA1D1D (задача № 2) або що CM перетинає CB (задача № 1).
2. Можливість розглянути дані геометричні об'єкти в динаміці полегшує процес аналізу взаємозв'язків понять при узагальненні на рівні системи понять, дозволяє шляхом моделювання ефективніше підвести учнів до розуміння змісту явищ і процесів. 

3. Послуга „фонове зображення ” дозволяє виділити шукані елементи, зокрема плоскі кути (A1MC і (AKC (задача № 2) іншим кольором, що покращує сприйняття і полегшує процес формування образу геометричного об’єкта, сприяє формуванню цілісного уявлення про матеріал.

Вході експериментальної перевірки запропонованої методики ми пропонували учням розв’язати стереометричні задачі обчислювального характеру аналітично („класичним” - способом) і з використанням ППЗ GRAN-3D та співставили отримані результати і час, витрачений на обчислення. 

Задача 3. Правильну п'ятикутну піраміду, висота якої 5 лін. од., а сторона основи 3 лін. од., перетнуто площиною,  що проходить через сторону основи і середину протилежного бічного ребра  піраміди. Знайти площу та  периметр утвореного перерізу піраміди.

Спочатку розв'яжемо задачу аналітично, а щоб не ускладнювати кінцеві вирази, будемо виконувати проміжні  обчислення.

Аналітичний спосіб розв’язання задачі.

[image: image51.jpg]



Розглянемо утворений переріз CKLID (мал. 1): КС = LD, KL=LI (оскільки піраміда SАВСDЕ правильна), СD=3 лін. од. (за умовою). Площа п'ятикутника СKLID складається з площ трьох трикутників:                        Sckld = Scld+Sdli+Sckl=Scld+2Sckl (оскільки трикутники СKL та DLI рівні). Щоб знайти площі вказаних трикутників, необхідно знайти довжини їх сторін СК, KL та LC (LС=LD). Відповідно периметр обчислюється за формулою Pcklid = CK+KL+LI+ID+CD=2KL+CK+CD.

LC можна знайти з трикутника LSС, але перед цим необхідно встановити довжину бічного ребра піраміди та величину кута LSС (або величину рівного йому кута ASC).

Знайдемо довжину бічного ребра піраміди. Розглянемо прямокутний трикутник АSО (точка О — центр описаного навколо основи кола). 
S0=5 лін.од. (за умовою). Оскільки для правильного n- кутника має місце рівність R=
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, де an- довжина сторони  n-кутника, а R-радіус описаного навколо нього кола, то  AО =
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  лін. од. Отже, скориставшись теоремою Піфагора.  маємо:  АS =
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= 5.613596 лін. од.
Величину кута LSС можна встановити з рівнобедреного трикутника АSС, але для нього необхідно знати довжину сторони АС. З рівнобедреного трикутника АВС маємо: АС²=АВ²+ВС²-2·АВ·ВС·соs(АВС (за теоремою косинусів). Але оскільки АВ=ВС=3 лін. од. (за  умовою),  а  кут   (АВС =
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=4,554102 лін. од. Отже, всі сторони трикутника АSС відомі.       Скориставшись теоремою косинусів для трикутника АSС, маємо: 

АС²=АS²+SС²-2·AS·SC·соs(АSС,             соs(АSС=1-
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= 0.626143.

Повернемося до трикутника LSС. Відомі дві його сторони та кут між ними: LS=
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Отже, LС =
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=4,433877 (за теоремою косинусів).
Залишилось знайти LK і КС. Для подальших обчислень необхідно встановити величину кута АВS. З рівнобедреного трикутника АSВ, скориставшись теоремою косинусів,  отримаємо:
соs(ABS=
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Розглянемо рівнобедрений трикутник ВСР: (СВР = (ВСР = 180°- (АВС , а оскільки сума кутів опуклого n-кутника дорівнює 180°(n - 2),

то   (СВР =180°-
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= =4.854102, АР=АВ+ВР = 7.854102.
З трикутника АLР маємо: LР =
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=7,601571  (за теоремою косинусів).
За відомими сторонами АL, LР і АР, скориставшись теоремою косинусів ще раз, знайдемо кут АРL:   cos(AРІ. = 
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Для трикутника КВР мають місце наступні співвідношення:
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Оскільки (ВКР=180°-(KBP-(KPB=(ABS-(APL,  (KBP=180(-(ABS, (KPB=(APL, sin(180(-(ABS)=sin(ABS,   

то KP=BP(
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Оскільки LP = LK+KP,  то LK=LP-KP = 1.794492.

Скориставшись теоремою косинусів, з трикутника KBC отримаємо:
КС =
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= 3.187461.
Отже, LС, LK і KC знайдено. Для обчислення площі трикутників СLD і CKL доцільно скористатись формулою Герона:
S =
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,  де а, b,c— довжини сторін трикутника, а,p— його півпериметр.
Для трикутників СКL та СLD маємо:

Pckl=
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Pcld=
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Таким чином, площа перерізу становить Scklid=Scld+Sckl=11.039876 кв. од.  Периметр дорівнює РСKLID=2·1,794492+2·3,187461+3 = 12.963906 лін. од.

А тепер спробуємо розв'язати задачу з використанням ПК за допомогою ППЗ GRAN-3D. Вважатимемо, що програму вже завантажено і на екрані відкрито її головне вікно.

Розв'язування будь-якої задачі зводиться до створення моделі стереометричного об'єкта і виконання операцій, що фігурують в умові задачі. Даний програмний засіб дозволяє оперувати моделями таких геометричних (та просторових) об'єктів як точка, відрізок (або ламана), площина, многогранник, поверхня обертання та довільна поверхня, що визначається рівнянням виду z=f(х,у).

В умові фігурують об'єкти «правильна п'ятикутна піраміда», «точка» (як середина бічного ребра піраміди), «площина». «переріз» (як об'єкт — результат виконання операції «переріз»). Отож необхідно створити моделі об'єктів «правильна п'ятикутна піраміда», «точка» та «площина», що задовольняють умову задачі, та виконати операцію «переріз».

Для створення моделі піраміди зручно скористатися послугою програми „Створити базовий об'єкт”. У вікні „Завдання базових стереометричних об'єктів”, що з'явиться, на вкладинці „Правильна піраміда” встановимо лівий перемикач у положення „Висота” і введемо у полі введення під цим перемикачем значення „5”. Далі встановимо перемикач типу завдання нижньої основи у положення „Сторона” та введемо у поле введення під цим перемикачем значення „З”. Введених параметрів цілком достатньо для автоматичного обчислення за програмою інших параметрів, необхідних для створення многогранника. Після натиснення кнопки  „Створити” з'явиться вікно „Конструювання просторового об'єкту” з вкладинкою «Многогранник”, де можна змінити (якщо не потрібно) деякі параметри створюваного об'єкта. Ми лише змінимо назву об'єкта на „Правильна п'ятикутна піраміда”, а його колір змінимо на синій (за замовчуванням програма встановлює чорний колір). Після натиснення кнопки „Оk” модель піраміди буде створено: зображення п'ятикутної піраміди з'явиться у полі зображення головного вікна, а назва — у переліку об'єктів (мал. 1). 
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мал.1
Далі потрібно створити об'єкт «Точка», що відповідає середині одного з бічних ребер піраміди. Для нього необхідно встановити просторові координати цієї точки, що не важко зробити, якщо відомі координати кінців ребра. Якщо підвести вказівник „мишка” до будь-якої вершини піраміди на зображенні, у полі інформування (у нижній частині головного вікна) з'являться просторові координати цієї вершини. Скориставшись цією властивістю програми, встановимо координати вершини, у якій сходяться бічні ребра піраміди (X1=0, У1= 0, Z1 = 5) та координати будь-якої вершини, що належить основі (наприклад, координати най лівішої на зображенні вершини X2=1,5, Y2=-2.064573, Z2 =0 з'являться у полі інформування при наведенні вказівника „миша” до зображення вказаної вершини). Не важко обчислити (за допомогою послуги програми „Калькулятор”) координати середини ребра з кінцями в означених вершинах:
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Встановивши перемикач типу об'єкта (над переліком об'єктів) у положення „Точка”, звернемося до послуги головного меню програми Об’єкт/ Створити. У вікні „Конструювання просторового об'єкта”, що з'явиться, на вкладниці „Точка” введемо знайдені координати середини ребра, а у полі введення „Назва об'єкта” введемо „Середина бічного ребра”. Після натиснення кнопки „Оk” об’єкт буде створено (мал.. 2)
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мал.2

Для задання площини перерізу зручно скористатись послугою програми „Об'єкт/Створити з екрану”: у полі зображення слід лише вказати три точки, що визначатимуть площину. Для нього послідовно підводимо вказівник „мишки” та натискаємо ліву кнопку „мишки” на зображенні точки „Середина бічного ребра” та на зображеннях вершин сторони основи піраміди, протилежної до вибраного бічного ребра. У вікні „Конструювання просторового об'єкта”, що з'явиться після вказання третьої точки, на вкладинці „Площина” введемо назву об'єкта „Площина перерізу” та натиснемо кнопку „Оk”.

Залишилось лише виконати операцію перерізу піраміди площиною. Для нього доцільно скористатися послугою програми „Операції/Виконати переріз” та за відповідними запитами програми у полі зображення за допомогою „мишки” вказати площину перерізу та многогранник, стосовно якого виконується операція. Після виконання операції у полі звіту з'явиться результат обчислення площі та периметра утвореного перерізу (відповідно 11,039855 кв.од. та 12,963595 лін. од.), а також буде створено два нових об'єкти-многогранники: „ч. 1. Правильна п'ятикутна піраміда” та «ч. 2. Правильна п'ятикутна піраміда”, що є частинами базової піраміди в різних півпросторах відносно площини перерізу. Надалі утвореними об'єктами можна оперувати як окремими моделями.

Для унаочнення моделей стереометричних тіл доцільно скористатися послугою програми „Зображення/Режим півтонового зображення”, завдяки чому об'єкти зображуються з врахуванням видимості ліній і площин, чим досягається „реалістичність” зображення.

Не важко переконатись, що відповіді, отримані під час розв'язування задачі двома вказаними різними способами збігаються з досить високою точністю, але при ньому час, витрачений на розв'язування задачі за допомогою ППЗ GRAN-3D, значно менший, ніж час, витрачений на відшукання розв'язку за „класичним” методом. Так, на розв'язування задачі „класичним” способом (виконання малюнка, відшукання способу розв'язування, обчислення) витрачено близько тридцяти хвилин, причому    80% часу було витрачено на побудову малюнка та виконання обчислень, і лише 20 % — на аналіз. І хоча наведена задача досить цікава, важко сподіватися, що її можна встигнути розв'язати за один урок на заняттях з геометрії. На розв'язування ж цієї задачі за допомогою ППЗ GRAN-3D (створення моделей, виконання операцій) було затрачено близько двох хвилин. При цьому важливим є те, що на створених моделях можна розв'язати цілий ряд обчислювальних задач (наприклад, обчислити об'єм базової піраміди або об'єми многогранників. утворених в результаті виконання перерізу, знайти довжини ребер, площі граней многогранників тощо). Вся „рутинна” обчислювальна робота виконується програмою автоматично, залишаючи учням час на дослідницьку діяльність.

Щодо методичного аспекту використання означеного ППЗ у школі, то слід підкреслити, що GRAN-3D призначений, перш за все, для підвищення ефективності навчально-пізнавальної діяльності учнів, надання цій діяльності творчого, дослідницького спрямування за рахунок появи можливостей швидкого отримування відомостей про об'єкти та залежності, що досліджуються, проводити обчислювальні експерименти, підтверджувати або спростовувати гіпотези тощо.

Слід зауважити, що можливості використання розглядуваного програмного засобу не обмежуються розв'язуванням задач наведених типів.

Урок  –  лабораторна робота

Т

акі уроки є однією з форм організації самостійної навчально – пізнавальної діяльності учнів. Вони дають можливість учням більш повно і свідомо з’ясувати математичні залежності між величинами, знайти певні закономірності, удосконалити навички вимірювань і обчислень, роботи з таблицями, графіками, діаграмами тощо.

Завдання лабораторної роботи вчитель записує на дошці або використовує графопроектор. Робота може складатися з обов’язкової і додаткової частин. Під час виконання завдань учні записують у зошитах тему, мету і результати виконання роботи.

Основними етапами лабораторних робіт є:

1. Актуалізація опорних знань і вмінь.

2. Мотивація навчання, повідомлення теми і мети роботи.

3. Інструктаж щодо послідовності вимірювань, обчислень, запису результатів роботи.

4. виконання учнями роботи.

5. Аналіз та оцінювання результатів роботи.

Наведемо приклад таких уроків – лабораторних робіт.
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Тема: „Поняття площі” (8 клас).

Мета: Безпосереднім  обчисленням  встановити та  сформувати основні властивості площі простих фігур.

Хід роботи.

Учням надаються малюнки простих рівних фігур. (3 трикутники, 3 чотирикутники, 3 трапеції, по дві фігури з яких рівні)

Обов’язкові завдання.

1) За допомогою лінійки виміряти відповідні сторони, та обчислити площі даних фігур. Заповнити відповідні таблиці.

Для трикутників

I                                                   II                                                 III

	а1
	
	
	a2
	
	
	a3
	

	h1
	
	
	h2
	
	
	h3
	

	S1
	
	
	S2
	
	
	S3
	


Для прямокутників

I                                                   II                                                 III

	а1
	
	
	a2
	
	
	a3
	

	b1
	
	
	b2
	
	
	b3
	

	S1
	
	
	S2
	
	
	S3
	


Для трапецій

I                                                   II                                                 III

	а1
	
	
	a2
	
	
	a3
	

	b1
	
	
	b2
	
	
	b3
	

	h1
	
	
	h2
	
	
	h3
	

	S1
	
	
	S2
	
	
	S3
	


Порівняти відповідні значення площ для кожного випадку фігур зробити висновок.

(Рівні фігури мають рівні площі.)

2)Учням пропонується складна фігура, яку можна розбити на декілька простих фігур. (Наприклад трапеція)


           1            2           3         
Завдання: 
1. Визначити площу даної трапеції S.

2. Визначити площу кожної фігури, на які поділена дана трапеція S1, S2, S3 . Знайти суму площ цих фігур:

S′ = S1 + S2 + S3
Порівняти значення площ S та S′. Зробити висновок.

2) Аналіз виконаної роботи.
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Тема: Розміщення прямої відносно системи координат (8 клас).

Мета: Сформувати поняття про розміщення прямої відносно вісей координат, якщо її рівняння ax + by + c= 0 має окремі випадки. 

Хід роботи.

Обов’язкові завдання.

1) Побудувати пряму за рівнянням для випадку: а = 0, b ( 0, тоді у = 
[image: image91.wmf]b

c

-

.  Зробити висновок про розміщення прямої відносно вісі ox.

2) Побудувати пряму для випадку: b = 0, а ( 0;

Зробити висновок про розміщення прямої відносно вісі oy.

3) Побудувати пряму для випадку c = 0

Зробити висновок про розміщення прямої відносно системи координат.

Додаткове завдання. 

Для 1 та 2 випадку побудувати пряму за умовою, що c = 0.

Зробити висновок про розміщення прямої відносно системи координат у цих випадках.

3) Аналіз виконаної роботи.

Урок – Гра
Гра - це шлях дітей
до пізнання світу
в якому вони живуть

і який покликані   

зрозуміти.
В

иникнення інтересу до математики в учнів значною мірою залежить від методики її викладання, від того ,наскільки вміло буде побудована робота .

Потрібно турбуватися про те ,щоб на уроці кожний учень працював активно, захоплено і використовувати це як відправну точку для виникнення та розвитку допитливості ,глибокого пізнавального інтересу. Це особливо важливо робити у підлітковому віці ,коли ще тільки формуються, а іноді ще тільки  зароджуються постійні інтереси  і нахили до певного предмету .Саме в цей період учителю треба розкрити притягальні сторони математики .Важлива роль тут відводиться дидактичним іграм на традиційних уроках математики та урокам –іграм. Сучасна дидактика справедливо вбачає в них можливості ефективної організації взаємодії учителя і учнів, продуктивної форми їх спілкування з елементами змагання, розкутості, інтересу.

  Гра –це творчість, гра-це праця . У процесі гри у дітей формується звичка зосереджуватися, мислити самостійно, розвивається увага, уява ,прагнення до знань. Захопившись учні не помічають, що вчаться :пізнають, запам’ятовують нове , орієнтуються в незвичних ситуаціях, фантазують.

    Нетрадиційними і цікавими для учнів є урок-подорож , урок-казка . Казкові герої можуть спонукати дитину долати ті чи інші математичні труднощі.                                                            

гра
Брейн – ринг

„Математика-Королева Наук”

Мета:

· Перевірити рівень засвоєння матеріалу по всьому курсі математики;

· Розвивати системність мислення, пам’ять, спостережливість, логічне мислення;

· Поглибити вміння аналізувати;

· Сприяти вихованню всебічно розвиненої особистості.

План проведення:
Змагаються між собою дві команди: переможець другого туру та команда під номером 4. Тур складається з 12 запитань. Він визначає переможця брейн-рингу. Цей тур містить 16 запитань.

 Гра проводиться для учнів 11-х класів.  Деякі запитання з історії математики можуть здатися складними. Та нема  жодного запитання, відповідь на яке учні не чули під час вивчення відповідних тем на уроках.  

 У відбірних турах ведучому допомагають асистенти. Вони слідкують за тим, хто з капітанів двох команд, які змагаються, першим підніме руку після того, як буде зачитано запитання.

Щоб не було незаповнених пауз, звучить тематично підібрана музика: «2x2 = 4», «Чему учат в школе», «Песня Незнайки» та ін.
Ведучий:         Добрий вечір, дорогі друзі! 
                          Брейн-ринг вітає вас!

Тема якого - „Математика- королева наук”.

Сьогодні ви будете свідками найцікавішої боротьби між командами. В нашому змаганні не можна вигукувати з місця, тупотіти, свистіти. Категорично забороняється підказувати.

А зараз послухаємо склад команд. Отже, починаємо наш Брейн-ринг.

Насамперед ми виберемо наше журі і асистентів, які будуть уважно спостерігати за грою і рахувати бали команд.

( Вибирається шановне журі та асистенти. Виходять команди починається привітання.)

Команда 1:Ми, за справедливий і чесний конкурс, в якому переможе сильніша команда і дружба.

Команда 2: Ми урочисто обіцяємо: якщо виграємо, то не задиратимемо носа, а якщо програємо – то не будемо лити гірких сліз.

Команда 3:   Щоб усе було гаразд.

           
Прикладемо старання .

Виконаємо дружно ми

Ведучого всі бажання.

Команда 4: Хочемо, щоб противник наш.

Другом був завжди для нас.

(Дві команди сідають за столи. Починається гра).

Ведучий: Запрошуємо на сцену гравців. 

1. Піфагор та його учні вважали, що «числа правлять світом». Розставте числа в порядку спадання.
 А. Тисяча.  В. Мільйон.  С. Трильйон.  D. Мільярд. 

                                                                         Відповідь. С, D, В, А.
Ведучий.    

2. Чому дорівнює сума кутів рівнобедреного трикутника?
А. 180°.       В. 360°.       С. 90°.       D. 60°.
Ведучий.   

3. Багато хто з математиків були філософа​ми, геометрами, механіками, астрономами... Наприк​лад, Ісаака Ньютона, видатного англійського вченого, математики вважають математиком, фізики — фізиком, астрономи — астрономом. Джіроламо Кардано займався медициною, в математиці його ім'я носить формула для розв'язування кубічних рівнянь, а в механіці — кар​данний вал. Багато хто з математиків дружив зі спортом.
                      Хто з учених давнини був переможцем кулачних боїв?
А. Евклід.           С. Піфагор.
В. Фалес.            D. Архімед.

Ведучий.      

Так, саме Піфагор брав участь у кулачно​му бою на олімпіаді в 548 р. до н. є. і довго утримував титул чемпіона в цьому виді спорту.

Ведучий.     

4. Як називається частина круга, що містить​ся між двома  радіусами?
А. Сектор.  В. Сегмент.   С. Радіан.  D. Діаметр.
Ведучий.     

5. Хто написав перший російський підручник з математики?
А. Лобачевський.          С. Магницький.
В. Ковалевська.             D. Колмогоров.

Ведучий.   

Так, саме Леонтій Магницький у 1703 р. написав цей підручник і назвав його «Арифметика». Михайло Ломоносов називав цю книгу «вратами своєї вченості» і майже всю її знав напам'ять.
Ведучий.   

6. Які лінії перетинаються у центрі вписано​го кола?
А. Висоти.          С. Бісектриси.
В. Медіани.        D. Серединні перпендикуляри.
Ведучий.      

7. Кого називають «батьком алгебри»?
А. Евкліда.     В. Вієта.      С. Декарта.     D. Гаусса.

Ведучий.      Так, це Франсуа Вієт, французький уче​ний, за освітою юрист. Зацікавився астрономією, для цього йому були потрібні знання з алгебри і тригоно​метрії. Він почав вивчати математику, щоб написати великий астрономічний трактат. Та математика, як ви​явилося, ховала не менше загадок, ніж космос, їх вис​тачило на все життя. Трактат з астрономії не був напи​саний, а математика завдяки Вієту зробила великий крок у своєму розвитку. Саме Вієт першим почав позначати буквами не лише невідомі, а й коефіцієнти при них, що дало можливість виражати властивості рівнянь та їх коренів загальними формулами. За це Вієта й назва​ли «батьком алгебри». Одна з теорем алгебри носить його ім'я.

Ведучий.    

8. Що таке орт?
А. Одиничний вектор.       С. Вісь ординат.
В. Вісь абсцис.                      D. Один із телевізійних каналів.
Ведучий.     

9.  Що таке аргумент?
А. Музичний інструмент.
В. Вісь Ох.
С. Незалежна змінна.
D. Залежна змінна.

Ведучий. 

Так, аргумент — це незалежна змінна. Поняття змінної величини ввів Рене Декарт у книзі «Геометрія» більш ніж 300 років тому.
Ведучий.

10. Фігури називаються рівновеликими, якщо вони мають однакові.
                      А. Сторони.   В. Кути.   С. Периметри.    D. Площі.

Ведучий.     

11.  S =
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-

1

b1

— формула для обчислення... 

А. Площі сектора.
В. Суми арифметичної прогресії.
С. Суми геометричної прогресії.
D. Суми нескінченно спадної геометричної прогресії.

Ведучий.    

12. Графіком функції у2 - х = 0 є...

                     А. Коло.

                     В. Парабола симетрична відносно осі Ох 

                     С. Парабола симетрична відносно осі Оу.

                     D. Пряма.

Ведучий. 

13. Алгебра тримається на чотирьох китах: число, рівняння, тотожність, функція. З прикладами функціональних залежностей людство зустрічалося з давніх-давен. А саме слово «функція» вперше застосу​вав Готфрід Лейбніц у XVII ст. Воно походить від ла​тинського “functio”.Що в перекладі означає це слово?
А. Відновлення.           С. Рух.
В. Виконання.              D. Залежність.
Ведучий.     

14. Піфагор багатьом числам дав назви.
                      Як він назвав числа, у яких сума дільників одного з них                        дорівнює другому числу?
А. Досконалими.          С. Фігурними.
В. Дружніми.                D. Близнюками.

Ведучий. Досконалим Піфагор назвав число, яке дорівнює сумі своїх дільників. До фігурних він відно​сив трикутні, квадратні та інші, які можна отримати, якщо з камінців викладати трикутник чи квадрат. Числа-близнюки, це такі числа, які йдуть одне за одним у ряду простих чисел. Розглядалися чоловічі та жіночі числа тощо. А пари чисел, про які йшлося у запитанні, Піфагор назвав дружніми.
Ведучий.  

15. Як відомо, геометрію побудовано аксіо​матично. А чи можна аксіоматично побудувати алгеб​ру? Над цим питанням замислились у кінці XIX ст.
Хто з математиків побудував систему аксіом для дійсних чисел?
А. Пеано.      В. Абель.      С. Галуа.      D. Дедекінд.

Ведучий: 

16. З давніх-давен щасливим вважалося число 7. У бага​тьох народів це число увійшло до легенд, прислів'їв та приказок. Усі чули про 7 чудес світу.
                      Хто може їх назвати?                                    

      Відповідь:
1.  Висячі сади Семіраміди у Вавилоні.
2.  Піраміди у Єгипті.
3.  Храм Артеміди в Ефесі.
4.  Статуя Зевса в Олімпії.
5.  Гелікарнаський мавзолей.
6.  Статуя Бога Сонця на острові Родос (колос Ро​доський).
7.  Александрійський маяк.
Ведучий: Поки ми проведемо хвилинку відпочинку, журі порахує бали і скаже переможця.

(Один із болільників розповідає віршик)               
Проста арифметика.

Викликає вчитель Люду,

Слабшу серед дітвори,

І питає: «Скільки буде:

Десять поділить на три?»

Розв'язать вона не може,

Звісно, знітилась, мовчить...

Вчитель каже: «Так не гоже.

Прості дроби треба вчить».

«Хай картоплі є десяток, —

Вчитель далі річ веде, —

Розділи на трьох дівчаток.

То по скільки припаде?»

Люда каже: «Зайвий клопіт,

І нащо мені це знать?

Я зварю їм ту картоплю,

Потовчу — і хай їдять...»
А.Динник.
(Журі називає переможця.)

Ведучий.   Вітаємо всіх везунчиків з перемогою! Нехай і надалі вам щастить!

ВИСНОВКИ

В результаті аналізу психолого-педагогічної, методичної літератури з питань формування знань за допомогою інтерактивних технологій навчання та використовуючи дані знання на уроках можна виявити, що ці форми сприяють формуванню інтелектуальних вмінь.

У ході дослідження було розроблено його головні завдання:

1. Вивчено стан проблеми в психолого-педагогічній та методичній літературі.

2. Розкрито суть поняття інтерактивні технології навчання.

3. Застосовувати засоби інформаційних технологій навчання на уроках математичних дисциплін.

4. Розробити уроки на застосування різних форм організації діяльності учнів.
Данні форми викликають зацікавленість, викликають позитивні емоції, сприяють кращому запам’ятованню матеріалу. Дитину втомлює пасивність, а праця, яка пов’язана із позитивними емоціями, сприяє гарному застосуванню та закріпленню знань.
Результати роботи  показують, що висунута гіпотеза підтверджується: використання інтерактивних технології навчання, дозволяє підвищити рівень знань учнів. 
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