Приложение 1

к сценарию математической викторины  «Своя игра»

Положения о проведении математической викторины «Своя игра»
1. Общие положения

1.1 Математическая викторина «Своя игра» (далее Игра) проводится в рамках недели математики и является внеаудиторным мероприятием.

1.2 Организаторами проведения Игры являются преподаватели и сотрудники колледжа.

1.3 Игра ставит своими целями:

· популяризацию математики среди студентов колледжа;

· привлечение студентов к внеаудиторной деятельности;

· организацию досуга студентов;

· формирование у студентов уверенности в себе;

· воспитание командного духа, умения работать в команде;

· развитие самоуправления;

· развитие творческих способностей студентов.

1.4 Игра может проводиться как в группах СПО 1 курса, так и среди старшеклассников, так как вопросы Игры не требуют специальных знаний математики и направлены на развитие общей эрудиции студентов.
2  Правила проведения Игры

2.1 Ведущим Игры является преподаватель математики или представитель старшего курса.

2.2 Игра проводится на базе одной группы. Каждое из четырех отделений группы формирует команду из 4 человек плюс 1 запасной. Двое студентов являются ассистентами ведущего, остальные кадеты являются зрителями.
2.3 Команды выбирают в качестве названия один из цветов: красный, синий, зеленый или фиолетовый. Члены команд готовят эмблему соответствующего цвета. Стол, за которым сидят игроки, также обозначается соответствующим цветом и на каждом столе находится вымпел соответствующего цвета.
2.4 Игра состоит из двух этапов: основная часть Игры и финальный этап Игры, проводимый после выступления студентов с миниатюрой «Закон Архимеда».

2.5 Начинается Игра по жребию, каждый следующий ход делает команда, победившая в предыдущем раунде.
2.6 Команда, получившая право на ход, выбирает блок вопросов и собственно вопрос из вопросов, представленных на экране. Вопросы сформированы по пяти темам по пять вопросов по каждой теме. Номинальная стоимость вопросов от 100 до 500 баллов. После того, как выбор сделан, вопрос появляется на экране и озвучивается ведущим.

2.7 Как только вопрос прозвучал, каждая из команд имеет право дать ответ. Команда, готовая дать ответ, должна поднять свой вымпел, соответствующий цвету команды. Если две или более команд подняли вымпел одновременно, ответы даются в письменном виде. Бланки для ответов находятся на столе каждой команды.

2.8 Если ответ дан без вымпела, то ответ не засчитывается и команда получает 100 штрафных баллов.

2.9 Если команда дала неправильный ответ, то право на ответ получает команда, поднявшая вымпел второй и так далее.

2.10 Если ни одна из команд не может дать ответ на вопрос, право дать ответ получают зрители. В случае получения правильного ответа очки начисляются той команде, в которую входит болельщик как член отделения.
2.11 Очки команде за правильный ответ начисляются по номиналу вопроса.

2.12 Правильность ответа определяет Ведущий Игры, в случае спорных ситуаций – жюри. Правильный ответ после того, как он был дан командой, отображается на экране.
2.13 Первый этап игры длится 20 минут. Жюри подводит итог первого этапа во время выступления студентов с миниатюрой «Закон Архимеда». Две команды, набравшие наименьшее количество очков, выбывают из Игры и присоединяются к зрителям.

2.14 Оставшиеся команды выбирают, сколько очков они поставят на кон. Затем команды убирают четыре серии вопросов по очереди. Начинает команда, имеющая наименьшее число очков. Затем жюри выбирает вопрос, на который команды будут отвечать. Номинал вопроса в финале значения не имеет. Ответы в финале даются только в письменном виде и в течение 30 секунд. Если победителя определить не удалось, выбирается еще один вопрос.
2.15 Победитель определяется по наибольшему количеству очков.

3 Структура вопросов

Вопросы (Приложение №2) могут представлять собой любые вопросы на темы, связанные с математикой и логикой. Вопросы делятся на следующие группы:

· великие математики;
· занимательные задачи по математики;
· из истории развития математики;
· логические задачи;
· мир чисел.
4 Состав команд


Состав команд определяют сами студенты группы без участия преподавателя. Регламентировать состав команды может только командир отделения.

5 Жюри


В состав жюри могут входить:
· преподаватели колледжа;

· кураторы колледжа, в том числе и куратор играющей группы;

· представители из числа студентов, не входящих в играющую группу;

· представители администрации колледжа.

6 Награждение

6.1 Каждый участник команды, победившей в Игре (команды, набравшей наибольшее количество очков в финале), получает грамоту. Кроме того, все члены команды получают оценки «отлично» по математике.
6.2 Участникам проигравших команд выражается устная благодарность. 
