В рамках шкільного тижня математики
ігрову програму підготувала

вчитель 2 класу ЗШ І – ІІІ ст. №8
м. Новоукраїнки

Бабій Олена Іванівна

Тема:  Знайко – математик
Мета: Визначити кращого знавця  математики; розвивати інтерес до ігрових програм навчального характеру; виховувати любов до предмета, прагнення до перемоги.
Положення:

1. У ігровій конкурсній програмі беруть участь всі учні класу.

2. Кожен з них має пройти «естафетну доріжку», яка має 8 завдань (однакових для всіх)

3. За кожну правильну відповідь – 1бал, за неправильну – 0балів.
4. Переможцем стає учень, що набрав у естафеті найбільшу кількість балів (відмічаються у «маршрутному листі»)

5. Колегія нагляду: учні 6 класу, батьки. Журі – так само.

6. Нагороди: грамоти переможцям і солодощі всім.

План проведення  + додатки
1. Усім учням оголошується порядок проходження естафети. Наголошую: час обмежено. Естафета йде у 2 течії одночасно.
2. Учень займає місце за ігровим столом(партою). Самостійно читає завдання, виконує його. Спостерігач записує йому кількість зароблених балів у маршрутному листі і потім учасник переходить до наступного етапу.
Програма
1. Розв’яжи задачу за малюнком (одним). Полічи, відніми, скажи відповідь.

2. Обчисли 1 приклад. Знайди йому пару по відповіді.

3. Заповни квадратики цифрами. «Дивні птахи» (1 квадратик вгорі, 1 – внизу)

4. Заповни вільні кружечки за 1 хвилину. Скільки правильних відповідей, стільки й балів.

5. Які числа пропущені в таблиці? Подумай і скажи. Можеш отримати 21 бал +3+3 (за додаткові запитання)
6. Гулівер і художник. Скажи, скільки ще треба домалювати ліліпутів?

7. З паличок складено віконечко. Що зробити, аби стало не 4 шибки, а 2 ?
8. Розв’яжи приклад і розфарбуй стосовно схеми кольорів. Якщо правильно обчислив – фарбуй і маєш ще один бал.

Естафету закінчено. Маршрутний лист  учасник віддає членам журі, які підраховують загальну кількість балів і заносять у зведену таблицю.
За підсумками підрахунку оголошують переможця.

