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Цели урока-игры: Воспитание интереса к предмету математики через использование игровых форм. Развитие внимания и сообразительности, логического мышления, формирование коммуникативных навыков, волевых качеств личности.
Предметные: обобщить и расширить знания в области математики, познакомить в увлекательной форме с различными видами  заданий и помочь их выполнять.

Метапредметные: развитие логического мышления, активизация познавательного интереса учащихся на уроках математики, способствовать развитию математической речи и грамотности.

Личностные: воспитание трудолюбия, аккуратности, коммуникативной культуры. Развитие умения ориентироваться в нестандартных ситуациях, сообразительности, внимания. Повышать ответственность не только за собственные знания, но и за успехи всего коллектива.

Задачи проведения урока- игры по математике в школе:

Учебные:

1. Совершенствовать профессиональное мастерство педагогов в процессе подготовки, организации и проведения урока.

2. Повысить уровень математического развития обучающихся и расширить их кругозор.

3. Углубить представления обучающихся об использовании сведений из математики в повседневной жизни.

4. Развитие у обучающихся умений работы с учебной информацией, развитие умений планировать и контролировать свою деятельность.

Развивающие:

1. Развивать у обучающихся интерес к занятиям математикой.

2. Выявлять учащихся, которые обладают творческими способностями, стремятся к углублению своих знаний по математике.

3. Развивать речь, память, воображение и интерес через применение творческих задач и заданий творческого характера.

Воспитательные:

1. Воспитывать самостоятельность мышления, волю, упорство в достижении цели, чувство ответственности за свою работу перед коллективом.

2. Воспитание умений применять имеющиеся знания на практике.
3. Воспитание умений защищать свои убеждения, делать нравственную оценку деятельности окружающих и своей собственной.

Принципы организации урока математики:

1. Принцип массовости (работа организуется таким образом, что в творческую деятельность вовлекается как можно больше обучающихся).

2. Принцип доступности (подбираются разноуровневые задания).

3. Принцип заинтересованности (задания должны быть интересно оформлены, чтобы привлечь внимание визуально и по содержанию).

4. Принцип соревновательности (ученикам предоставляется возможность сравнивать свои достижения с результатами других учащихся).

Ожидаемые результаты:

1. Подтверждение имеющихся у обучающихся базовых знаний в соответствии с тематикой урока математики.

2. Знакомство с видами творческой самостоятельной деятельности и развитие навыков её выполнения.

3. Выявление круга учащихся, стремящихся к углублению знаний по математике.

4. Расширение кругозора учащихся в области математики.

5. Развитие коммуникативных умений при общении.

              Оборудование и наглядные пособия:
· персональный компьютер;

· мультимедийный проектор;

· экран;

· моя презентация для игры
· раздаточный материал (для письменного выполнения заданий к игре);

·  жетоны желтые, синие и красные;

· коробочка с призами.

Пояснительная записка
Урок - игра  предназначена для учащихся средних и старших классов, в том числе компенсирующего обучения, находящихся на лечении в Реабилитационном центре «Коломна». К игре подобраны интересные и занимательные задания, позволяющие активизировать познавательный интерес учащихся на уроках математики, расширить и углубить знания школьников по изучаемой дисциплине. Занятие направлено на развитие логического мышления и смекалки (в зависимости от предложенных заданий). При этом педагог, проводя занятие в игровой  форме, выявляет уровень эрудиции детей.

            Участники:
           2 -3  команды  по 5  человек и болельщики, жюри.

            Место проведения:

            Учебная аудитория.

            Система контроля:
            Ведущий (педагог)

            Продолжительность игры:
            30 - 40 минут.

Формы поощрения активных и успешных участников:

1. Награждение индивидуальных победителей грамотами образовательного учреждения и призами.

2. Выставление хороших оценок в журнал активным и успешным обучающимся.

            Ожидаемые результаты: развитие эмоционально-личностного отношения учащихся к выполнению игровых заданий по математике, знакомство с нестандартными видами задач.

План урока:
1. Организационный момент. Положительный настрой на занятие.

2. Игра.

3. Подведение итогов. Рефлексия.

  Ход мероприятия
I. Организационный момент.
 Команды   из презентации выбирают себе названия, в своем основном составе по 5  человек заранее занимают  свои места. В каждой команде выбирается капитан.

Педагог: Здравствуйте, ребята! Сегодня мы с вами сыграем в игру, которая называется  "Математическая Игра". Прежде всего, ознакомимся с правилами. Та команда, которая первой отгадает загадку,  начинает игру Задача каждой команды набрать как можно большее количество баллов. Та команда, которая хочет ответить поднимает свой жетон, если жетон не подняли и ответ прозвучал, то ответ никому не засчитывается и происходит замена вопроса.  Та команда, которая дала правильный ответ следующая выбирает тему вопросов и их сложность. Для того, чтобы победить, необходимо правильно ответить на большее количество вопросов, чем другие команды. На обдумывание вопроса даётся полминуты. Итак, начинаем  игру!

 II. Игра
Педагог:  Та команда, которая первой отгадает загадку,  начинает игру :
"Чтоб чертить и рисовать
  Нужно в руки его взять.
  Ведь он помощник первый наш
  Обыкновенный … "(карандаш)
(Дале работа с презентацией…)
Кто угадал ответ на первый вопрос выбирает тему следующего вопроса и его сложность (Слайд 1)
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Допустим «Умники» выбрали «Весёлую математику» №4, 

при нажатии на четверку, мы «проваливаемся» в Слайд 19
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Далее читаем вопрос или задание, поднимаем жетон, даем ответ.
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Если ответ правильный дали  «Умники», то под их наименованием в красном кружке

появляется балл, (больше этот вопрос выбрать нельзя)
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 и они получают право выбора темы следующего вопроса.

Игра продолжается.
III Подведение итогов. Рефлексия.
В конце игры по количеству очков, набранных командами определятся победитель:  «Итак, ребята, сегодня у нас победила команда ":", но  все играли отлично, просто кому-то немного больше повезло.   Все   команды успешно  справились с заданиями! 
-Скажите, что нового, интересного вы узнали на игре?
- А что запомнилось и понравилось больше всего? 
-Надеюсь, сегодняшняя игра останется у вас в памяти надолго.»

 Вручение призов и выставление оценок.
