                                               МИФическая  БАТАЛИЯ

                 (Школьный вечер по математике, информатике, физике)
Игра «Математическая баталия» является разра​боткой внеклассного мероприятия по математике.
Эта игра была проведена в V-IX классах . Планировалась она на 1,5 ч (два школьных урока). Этого времени ока​залось достаточно. Игру вели двое ведущих с чет​ким распределением обязанностей. Один ведущий отвечал за работу с картой, он же читал представленные в виде презентации задания с выбором ответов. Другой следил за объясне​ниями решений, которые давали учащиеся. Оба ведущих занимались также проверкой поступающих бланков, только первый намечал действия с кар​той, а второй выделял правильные ответы после их появления на экране.
В процессе игры школьники не просто решают задачи, но также и разрабатывают стратегии.
В самом начале игры уч-ся  были  разделены на равные по численности группы (по 3-5 человек). Командам прикреплялся флажок определенного цвета  и рассаживали их так, чтобы члены одной команды могли легко со​вещаться друг с другом.
Ход игры
Все команды объявляются исследователями но​вого континента. Их цель — обойти как можно большую площадь новых земель. На начальном этапе игры команды не имеют своих территорий, и поэтому их флажки  выставляются на ту часть кар​ты, где изображено море.
На каждом шаге игры все команды получают одну задачу на всех. На ее решение отводится оп​ределенное количество времени. Каждая команда решает задачу и должна сдать бланк с ответом как можно быстрее. Ведущий раскладывает эти бланки в том порядке, в котором их получил, и проверяет правильность ответа и решения.
Самый первый ход в игре несколько отличается от последующих. Здесь не указывается путь посе​ленцев, а все команды, решившие верно задачу, получают береговые территории по усмотрению ведущего. Команды, которые решили неверно пер​вую задачу, остаются без территории (их фишка стоит по-прежнему на море).
Если какая-то команда не сумела удержать свои территории, то ее фишка выставляется на море.
На последующих ходах все команды на своем бланке ответа должны указывать путь колонизации. Команды, не имеющие территорий, в бланке отве​та указывают только ту территорию, на которую претендуют. Эти земли обязательно должны быть береговыми и по возможности свободными.
В конце игры, после того как последняя задача была решена и проделана вся работа с картой, же​лательно раскрасить карту разноцветными мелка​ми, причем все территории одной команды закра​шиваются одним цветом. После этого подводится итог игры, и выявляется победитель.
Ведущий, ответственный за карту, рисует ее на магнитной доске до начала игры. На карте он изо​бражает остров, разделенный на части. В игре эти части называются территориями, землями. Коли​чество их приблизительно в 1,5 раза больше, чем команд. Каждая территория на карте обозначается латинской буквой (рис. 1).
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При удачно подобранной первой задаче уже на 

втором  ходе из-за нехватки незанятых территорий должны начаться поползновения на земли других команд, что дает основания для настоящего сорев​нования, которое и делает игру азартной.
Для игры понадобятся фишки (фигурки поселен​цев на магнитной основе). Каждая команда имеет свою фишку, которая помечена ее номером. Пона​чалу эти фишки выставляются на часть карты, где изображено море. Но по мере того, как осваивают​ся территории, фишки постепенно перемещаются на сушу.
Когда команда занимает определенный участок земли, на карте ставится соответствующая фишка на эту территорию. А на остальных ее территориях мелом пишут номер команды.
Необходимо следить за тем, чтобы все занятые земли были подписаны номерами соответствующих команд, и чтобы все фишки, команды которых за​няли новые земли, стояли на своих территориях, а остальные фишки стояли на части карты, где изо​бражено море. Это нужно для наглядности, а значит, и для успешных стратегических действий играющих.
Все команды, решившие задачу неверно, новых территорий не занимают. Более того, если такая команда пыталась занять территорию другой коман​ды, а та решила задачу быстрее, то считается, что первая команда показала свою несостоятельность в исследовании собственной территории и она должна отдать команде-сопернице тот участок, с которого был сделан вызов. Но если на эту терри​торию претендовала другая команда и она правиль​но решила задачу, то спорная территория достает​ся ей.
Правильно решившая задачу команда имеет тем больше привилегий, чем быстрее был сдан их бланк с ответом.
Если на одну территорию претендует только одна правильно решившая задачу команда, то эта терри​тория переходит ей.
Если же на одну территорию претендовало не​сколько противников, то ее забирает команда с большими привилегиями, т.е. решившая задачу верно и быстрее других.
Бланк ответа, который заполняется после реше​ния задачи, показан на рис. 2.
                                                         
Справа сверху указывается цвет  соответству​ющей команды.
Слева сверху (а -» (3) указывается  с какой тер​ритории (а) объявлена претензия на другую тер​риторию (Р).
К примеру, команда уже имеет три территории, допустим это территории А, В, С. При очередном ходе она желает с территории В занять террито​рию О. Значит, ей следует указать на бланке путь В -» О. Здесь имеются две особенности.
Первая: можно претендовать лишь на те терри​тории соперников или нейтральные земли, кото​рые граничат с какой-либо территорией команды, посылающей свой вызов.
Вторая: если маршрут заселения не указывается, значит, команда не претендует на другую террито​рию.
В том случае, если команда не имеет своих зе​мель, то ей следует указать только ту территорию, которую она желает занять. Эта территория обяза​тельно должна быть прибрежной и по возможнос​ти свободной.
Для примера возьмем команду, у которой нет собственных земель. Она смотрит на карту и выби​рает любую береговую территорию, которая не за​селена. Если же все береговые земли уже заняты, то можно претендовать на любую из них. Допус​тим, указанная нами команда выбрала свободную береговую территорию  Е. Значит, в бланке ответа ей следует поставить букву Е.
Решение записывается для того, чтобы не было подсказок и переписывания ответов, а также лю​бых других несоответствующих действий. Лучше всего оговаривать, какое именно вы ожидаете по​лучить решение, его вид. Это может быть краткая запись, поясняющий рисунок и т.п. Задание может предполагать ответ без каких-либо выкладок в ре​шении.
. Проверку же следует проводить как мож​но быстрее, иначе интерес ребят к игре будет поте​рян.
К игре ведущие подготовили 20 задач. Задачи представлялись в форме теста на слайде со звуковым сопровождением правильного ответа – аплодисментами. 
После истечения времени, которое отводилось на решение, бланки с ответами всех команд должны быть сданы ведущему. Ведущий проверяет бланки и смотрит , кто первым ответил правильно.
Если же задача не была решена ни одной коман​дой, то следует объяснить ее решение. В этом случае территорию никто не завоёвывает.
Ответ : 








