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Аннотация

Математику уже затем учить надо,
что она ум в порядок приводит.
М.В.Ломоносов

Методическая разработка представляет собой сценарий внеклассного мероприятия по математике, направленного на развитие интереса обучающихся к учебной дисциплине посредством игровых форм обучения. Мероприятие предназначено для обучающихся 1 курса и включает разнообразные задания, способствующие формированию логического мышления, развитию пространственного воображения и повышению мотивации к изучению математики.
Разработка содержит организационную часть и методику проведения этапов игры. Особое внимание уделено созданию атмосферы увлекательного путешествия в мир чисел и геометрических фигур, что позволяет ученикам воспринимать учебный материал легко и непринужденно.
Занимательная математика способствует раскрытию творческого потенциала, помогает освоить базовые понятия и навыки, необходимые для дальнейшего успешного изучения учебной дисциплины. Методическое пособие будет полезно преподавателям, стремящимся разнообразить процесс обучения.
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Пояснительная записка

Часто можно услышать мнение о том, что математика – «сухая», неинтересная наука. Но это глубокое заблуждение, ведь математика – шкатулка со множеством задач, требующих не специальных знаний, а смекалки и внимательности, сообразительности и последовательности рассуждений.
 Методическая разработка предназначена для организации и проведения игры «Час занимательной математики», которая помогает обучающимся открыть мир весёлой и интересной науки, увлекающей за собой и вызывающей желание познать секреты решения самых разнообразных задач.
Конкурс проводится в рамках образовательной программы и программы воспитания по специальности 13.02.13 Техническая эксплуатация и обслуживание электрического и электромеханического оборудования (по отраслям).
В соответствии с программой воспитания целью мероприятия является развитие личности, создание условий для самоопределения и социализации на основе социокультурных, духовно-нравственных ценностей и принятых в российском обществе правил и норм поведения, формирование у обучающихся уважения к человеку труда, взаимного уважения, бережного отношения к окружающей среде.
Задачами конкурса являются:
- усвоение обучающимися знаний о нормах, духовно-нравственных ценностях, которые выработало российское общество (социально значимых знаний);
- формирование и развитие осознанного позитивного отношения к ценностям, нормам и правилам поведения, принятым в российском обществе (их освоение, принятие), [image: ] мотивации к труду, непрерывному личностному и профессиональному росту;
- приобретение социокультурного опыта поведения, общения, межличностных и социальных отношений, в том числе в профессионально ориентированной деятельности;
- подготовка к самостоятельной профессиональной деятельности с учетом получаемой квалификации (социально-значимый опыт) во благо своей семьи, народа, Родины и государства.
Задания для игры подбираются несложные, не требующие громоздких вычислений, доказательств. Вместе с тем, решение задач должно способствовать развитию логического мышления, требовать внимательности, сосредоточенности, находчивости.
«Час занимательной математики» - игра командная, содействующая сплочённости и ответственности перед коллективом, а вместе с тем, развивающая дух состязательности, соперничества.
Методика проведения игры может быть использована не только преподавателями математики, но и преподавателями других общеобразовательных дисциплин. Её можно применить при проведении итогового занятия по теме, разделу.






1. Организация игры.

Для проведения игры учебная группа делится на подгруппы, например, на три, каждая из которых придумывает название и выбирает капитана.
Все команды проходят следующие этапы:
1. Числовой.
2. Кроссвордный.
3. Логический.
4. Занимательные квадраты.
5. Загадочный.
6. Весёлый счёт.
Перед началом каждого этапа преподаватель сообщает задание, условия выполнения, критерии оценки, проводит жеребьёвку очерёдности прохождения этапа командами.
По окончании выполнения задания этапа капитаны команд показывают готовность дать ответ с помощью сигнальных карт разного цвета.
Результаты прохождения этапов заносятся в таблицу.
	Название команды
	Количество баллов
	Место

	
	1 этап
	2 этап
	3 этап
	4 этап
	5 этап
	6 этап
	всего
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


Побеждает команда, набравшая наибольшее количество баллов по сумме всех этапов.
По окончании игры команды проводят саморейтинг, оценивая баллами 2, 3, 4, 5 работу каждого участника по степени активности и правильности даваемых ответов. С учётом собственного мнения преподаватель выставляет оценки в журнал.




















2. Описание этапов игры.

1 этап «Числовой» (максимальное время -  5 минут).
Команды называют пословицы и поговорки, в которых употребляются числительные.
Побеждает команда, которая назовёт пословицу или поговорку последней, ей даётся 1 балл.
2 этап «Кроссвордный»
Командам предлагается разгадать математический кроссворд (максимальное время -  5 минут).
Команда, правильно разгадавшая кроссворд первой, получает 3 балла, второй – 2 балла, третьей – 1 балл.
Команда, не разгадавшая кроссворд в установленное время, баллов не получает.
3 этап «Логический» (максимальное время -  5 минут).
1). Командам предлагаются карточки с изображениями. Команды должны назвать геометрические фигуры, из которых составлены изображения, и найти отличия в изображениях.
Команда, правильно выполнившая задание первой, получает 3 балла, второй – 2 балла, третьей – 1 балл. Команда, не выполнившая задание правильно, баллов не получает.
2). Каждой команде предлагается решить задачу, причём ответ должен быть обоснованным.
[bookmark: _GoBack]Команда, правильно выполнившая задание первой, получает 3 балла, второй – 2 балла, третьей – 1 балл. Команда, не решившая задачу вовремя или решившая неверно, баллов не получает.
4 этап «Занимательные квадраты» (максимальное время -  5 минут).
Командам предлагаются квадраты, составленные из 9 клеток, в трёх из которых записаны числа.
Команды должны в пустые клетки расставить данные числа так, чтобы в любом направлении в сумме три числа давали одно и то же число.
Команда, правильно выполнившая задание первой, получает 3 балла, второй – 2 балла, третьей – 1 балл. Команда, не выполнившая задание правильно, баллов не получает.
5 этап «Загадочный» (максимальное время -  5 минут).
Командам предлагается решить 5 задач.
Количество баллов соответствует количеству правильно решённых задач.
Команде, решившей все задачи первой, добавляется 1 балл.
6 этап «Весёлый счёт» (конкурс капитанов)
Капитану команды предлагается «на время» посчитать от 1 до 20 по таблице, в которой числа изображены разным цветом и в разнообразном порядке, при этом участник должен показывать число, которое называет.
Команда, капитан которой выполнит задание за меньшее время, получает 3 балла, второй – 2 балла, третьей – 1 балл.



Приложение 1

Пример задания этапа 2 «Кроссвордный»
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По горизонтали: 1. Цифра. 2. Цифра, показывающая отсутствие единиц какого-либо разряда. 3. Единица площади.
По вертикали: 1. Единица массы. 4. Месяц.

Ответы: 
По горизонтали: 1. Три. 2. Ноль. 3. Ар
По вертикали: 1. Тонна. 4. Июль.



















Приложение 2

Пример задания 3 этапа «Логический»
  [image: ]

Задание:
1. Назовите геометрические фигуры, из которых составлены изображения.
2. Назовите отличия в изображениях.

Ответы:
1. Окружность, отрезок, квадрат, треугольник, угол
2. Изображение 3 отличается от остальных (квадрат разделён на треугольники, вместо треугольника квадрат, угол повёрнут в противоположную сторону).



























Приложение 3


Пример задания 3 этапа «Логический»

Задача.
Если в 12 часов ночи идёт дождь, то можно ли через 72 часа ожидать солнечную погоду?

Ответ: 
Нельзя, потому что через 72 часа, т.е. 3 суток, будет 12 часов ночи.


































Приложение 4

Пример задания 4 этапа «Занимательные квадраты»

Расставьте числа 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 в клетках так, чтобы в любом направлении в сумме получилось 21.

	10
	
	

	
	7
	

	
	11
	




Ответ:

	10
	3
	8

	5
	7
	9

	6
	11
	4

















Приложение 5

Пример задания 5 этапа «Загадочный»

Задачи
1. Сколько в комнате кошек, если в каждом из четырёх углов комнаты сидит по одной кошке, против каждой кошки сидит по три кошки и на хвосте у каждой кошки сидит по кошке?
2. Применяя знаки арифметических действий, написать число 1 пятью двойками.
3. По дороге двое мальчиков шли и 2 рубля нашли. За ними четверо идут, сколько рублей найдут?
4. Что легче: килограмм ваты или килограмм железа?
5. Горело 5 свечей. 2 свечи потушили. Сколько свечей осталось?

Ответы:
1. Четыре кошки
2. 1=2+2-2-2:2
3. Ничего не найдут
4. Одинаково
5. Две свечи, а три сгорят.


























Приложение 6

Пример задания 6 этапа «Весёлый счёт» (конкурс капитанов)
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