Тема. ПОДОРОЖ КРАЇНОЮ ГЕОМЕТРИЧНИХ ФІГУР.   

           Підсумковий урок з теми «Геометричні фігури» (5 клас)
Мета:

· сприяти підвищенню інтересу учнів до вивчення математики та розширення кругозору;

–   інтегрувати надбані знання в нові нестандартні ситуації;

· розвивати логічне мислення, спостережливість, кмітливість; прагнення до власної ініціативи;

· виховувати культуру математичного мислення, вміння працювати у команді задля 

     досягнення спільної мети.

Формування компетентностей:

· предметна компетентність: узагальнити й систематизувати знання учнів з теми «Геометричні фігури»; удосконалювати вміння розв’язувати задачі з цієї теми;

· ключові компетентності:

           ▪  спілкування державною мовою – ставити запитання і розпізнавати проблему;  

               грамотно висловлюватися рідною мовою; чітко, лаконічно та зрозуміло 

               формулювати думку;

           ▪  математична компетентність – розв’язувати задачі, зокрема, практичного 

               змісту; 

           ▪  інформаційно-цифрова компетентність – знаходити інформацію та оцінювати її 

              достовірність;

           ▪  уміння вчитися впродовж життя – відбирати й застосовувати потрібні знання та 

               способи діяльності для досягнення мети; 

           ▪  ініціативість і підприємливість – використовувати різні стратегії, шукаючи 

              оптимальних способів розв’язання завдання; переконаність, що успіх команди – 

               це й особистий успіх;

           ▪  соціальна і громадянська компетентність – співпрацювати в команді, виділяти 

              та виконувати власну роль в командній роботі.

Тип уроку: узагальнення й систематизація знань.

Форма проведення: квест-урок

Обладнання та наочність: транспортири, лінійки, рулетка; презентація «Математика 

                        навколо нас»; ноутбук; картки-підказки; картки із завданнями; маршрутні 

                        листи; скриньки, в яких заховані циферблати годинників та вирізані з 

                        паперу кути; стереометричні фігури; гра «Танграм». 

                          Епіграф. Перша умова, якої треба дотримуватися у математиці, - це бути точним, 
                                              друга – бути ясним і, наскільки це можливо, простим. Л. Карно                                                                   

І. Організаційна частина (2 хв)
    1. Перевірка готовності учнів до уроку.

    2. Формування команд по 5 чоловік на чолі з капітаном.

    3. Ознайомлення з Пам’яткою роботи в команді (Додаток 1)

ІІ. Мотивація навчальної діяльності  (4 хв)
     Шановні учні, сьогодні у нас підсумковий урок з теми «Геометричні фігури», але він незвичайний. Це буде ПОДОРОЖ КРАЇНОЮ ГЕОМЕТРИЧНИХ ФІГУР – урок-квест. Тут ви переконатесь, що математику вчите не дарма. Її знання ви використовуєте у повсякденному житті та побуті, при вивчені інших шкільних предметів – природознавства, історії, трудового навчання, фізкультури, інформатики. 
      Що ж таке квест?

      Квест (від англ. quest – пошук) – жанр інтелектуально-логічних ігор. Гра полягає в розгадуванні різноманітних загадок, пошуку відповідей на запитання, виконанні завдань.
      Ви отримаєте  маршрутний лист, в якому вказаний порядок станцій, на яких ви повинні побувативи та зробити відмітки про виконання певного завдання. Номер вашого матшрутного листа залежатиме від того, як швидко ви визначите, якими якостями володієте, але вони повинні починатися з літер слова КВЕСТ.

Наприклад: К  - кмітливий

                    В  - винахідливий

                    Е  - ерудований

                    С  - сміливий

                    Т  - толерантний)

ІІІ. Проходження квесту

       Учитель. Ознайомтеся з Правилами гри  (Додаток № 2).

 Завдання квесту будемо виконувати у класній кімнаті та за її межами. Маршрут складається з 5 станцій. Місцезнаходження кожної станції будете визначати за підказками. Виконані завдання оцінюються згідно таблиці маршрутного листа. 

1 станція  «СКРИНЯ СКАРБІВ» (7 хв)
    Учитель. Наша «Скриня скарбів» закрита двома ключами. Щоб отримати їх, необхідно за підказками відгадати, яка річ захована в скрині.
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     К л ю ч   № 1. Підказка № 1.1: 

          1. Ніхто точно не може сказати, хто саме  винайшов цю річ.        

          2. У кожного з вас вона є вдома.
          3. Вона є необхідною у школі.

          4.  Річ, на якій завжди бачимо кути?

          5. У математиці без неї важко обійтися, особливо розв’язуючи задачі на рух.
          6. До неї можна дібрати означення: сонячний, водяний, механічний, електронний.

   (Годинник) 

  З а в д а н н я  № 1.1. 

Знайти градусну міру  кута між стрілками годинника, якщо він показує:

      1) 1 год;          2)  3 год;       3) 6 год;      4) 8 год;        5) 21 год.

       К л ю ч   №  2.  Підказка № 1.2.

            1. Про нього можуть сказати «глухий».

            2. Він є чотирьох видів

            3. Його завжди зображає віяло.

            4. Він є майже у кожній геометричній фігурі (Кут)

     З а в д а н н я  № 1.2.  

1)  Зі скрині вийняли 5 фігур кутів. Визначити вид кожного кута та вказати його 

     величину, а потім правильність перевірити вимірюванням.
2) (Логічна задача). У трикутнику відрізали три кути. Скільки кутів залишилося? (6)

       Учитель.  У вас вже є ключі, якими можете відкрити двері класного приміщення і 

 далі шукати нові станції (віддає підказку).

 П і д к а з к а № 2. Про цю гру ви можете дізнатися на уроках  ...  .

      1.  Її винайшли майже 4000 років тому у Китаї.
      2.  Згодом квадрат із 7 геометричних фігур отримав назву «Дошка мудрості».
      3.  Перша офіційна згадка про головоломку, знайдена археологами, датована 1780 р. 
      4.  Мешканці Європи дізналися про головоломку на початку XIX століття.

      5.  Тут ви дізнаєтеся про життя людей від середніх віків до сьогодні, про боротьбу за 

           незалежність України.

                                                (Історія. Завдання в кабінеті історії)

    2 станція  «ТАНГРАНІЯ» (10 хв)
З а в д а н н я  №  2.1. (на столі поруч із завданням лежить рулетка)

        Знайти периметр і площу підлоги кабінету історії. 

        Чи вистачить 3 кг фарби, щоб пофарбувати підлогу, якщо на 1 м² витрачають 250 г?

З а в д а н н я  № 2.2.   Із 7 частин квадрата скласти якомога більше фігур.
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    П і д к а з к а  № 4.  Визначіть кабінет за описом предмета. (Кабінет інформатики)

      1. Тут є букви А, Б, В, Г, ...

      2. Вона не може існувати без цифр.

      3. Має ще багато інших допоміжних знаків.

      4. Використовує різні мови.

      5. Електронний пристрій не може без неї існувати.

      6. За допомогою неї ми шукаємо різну інформацію в Інтернеті. (Клавіатура)
          3 станція  «ІНФО» (8 хв)
        З а в д а н н я  № 3.  Опрацюйте презентацію «Кути навколо нас»
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     П і д к а з к а № 4. Уявіть, що ви знаходитесь в арабській середньовічній школі... Нове завдання  чекає на вас у  « ...ивом  їокьснїарку  ітенібак»

       4 станція  «АНАГРАМИ» (5 хв).  
     З а в д а н н я № 4.  Переставте букви в словах і отримайте математичні терміни.    

                                       Дайте означення кожного з них
1. СІКЕТРИСБА (бісектриса);

2. ДВАТРАК  (квадрат);

3. РИТНУКТИК (трикутник);

4. ЯМНОПТУКРИК (прямокутник);

5. РИРПТЕЕМ (периметр).                    
    П і д к а з к а № 5. Нове завдання ви отримаєте в особливому кабінеті. Його назву прочитаєте, склавши пазли (На листку А4 написано «Кабінет директора» і його розрізано на декілька частин).

        5 станція  «ПРАКТИЧНА» (6 хв) 

     З а в д а н н я  № 5.  На столі лежать різні стереометричні фігури. Серед них  виберіть прямокутний паралелепіпед і куб. Зробивши необхідні виміри, обчисліть:

          1) довжину ребер;

          2) площу поверхні;

          3) об’єм.   
    Виконавши завдання, учні повертаються у класне приміщення.

ІV. Підведення підсумків. (3 хв)
       Рефлексія: 1. Чого ви навчилися під час уроку?

                           2.  Виразіть своє задоволення уроком за шкадою  від 0 до 100 балів? 

Д о д а т о к   № 1

Пам’ятка роботи в команді

1. Ми одна команда і робимо спільну справу.

2. Кожен чітко висловлює свою думку.

3. Вмій до кінця вислухати думку товариша.

4. Якщо ти вважаєш, що хтось із членів команди помиляється, то не перебивай і не кричи, а скажи про це спокійно.

5. Не смійся над чужими помилками. Сам можеш опинитися в такому становищі
6. Якщо ти опинився неправий, не переймайся. Кожен може помилитися.
7. Всі члени групи повинні виявляти готовність вчитися один в одного у процесі роботи.
8. Взаємовиручка – одна з основних переваг роботи у команді.
9. Необхідно дотримуватись дисципліни, не допускати хаосу.
   10.  Перш ніж давати остаточну відповідь, порадьтеся в команді.
11.   Важливо правильно розподілити обов’язки
Д о д а т о к    № 2

Правила гри
1.  Грають 2 команди по 5 чоловік.
2. Команда приймає ці Правила і зобов’язується їх  виконувати.

3. Завдання виконуються в приміщенні школи.

4. Під час гри-квесту команді потрібно за підказкою знайти певне місце – «точку», де знаходиться завдання. Щоб це зробити, вам потрібно не тільки добре і швидко міркувати, але й вміти діяти чітко і злагоджено.

5. У кожній «точці» команді видається завдання, якщо ви  розв’язуєте його за відведений час. Якщо час закінчиться, то залишаєте його не закінченим і одержуєте нову підказку, в якій зашифровано назву кабінету, де отримаєте наступне завдання.

6. Кожна команда має маршрутний лист, в якому зазначаються успішно пройдені випробування. Записи в маршрутному листі виконує черговий на відповідній «точці».

7. Один з членів команди робить відмітки про активність кожного учасника у виконанні завдань.
8. Під час гри не можна користуватися мобільними телефонами.

9. Членам команди необхідно мати ручки і чисті аркуші паперу, транспортири.
10.  Гра ведеться чесно, без підказок .

11.  Перемогу одержує команда, яка набере більшу кількість балів. На    

       Кожній станції максимальна кількість балів – 10. 

12.  Обговорення проходження маршруту. Оцінювання.

13.  Тривалість гри – 45 хвилин.
	                                                  5 клас:  ________________________

                                                               _________________________

  МАРШРУТНИЙ  ЛИСТ   № 2                    ________________________                                                  

                                                               _________________________

                                                               _________________________

                                                                         Прізвище, ім’я учня

	№ з/п
	Назва станції
	Час 
	Відмітка про виконання
	Кількість балів

	
	
	відведений для виконання завдання
	затрачений на виконання завдання
	
	

	1
	СКРИНЯ СКАРБІВ

Ключ №1
	3 хв
	
	
	

	
	СКРИНЯ СКАРБІВ

Ключ №2
	4 хв
	
	
	

	2
	«АНАГРАМИ»


	5  хв
	
	
	

	3
	«ПРАКТИЧНА»


	6 хв
	
	
	

	4
	«ТАНГРАНІЯ»


	10 хв
	
	
	

	5
	«ІНФО»


	8 хв
	
	
	


	                                                  5 клас:  ________________________

                                                               _________________________

  МАРШРУТНИЙ  ЛИСТ    №  1                  ________________________                                                  

                                                               _________________________

                                                               _________________________

                                                                         Прізвище, ім’я учня

	№ з/п
	Назва станції
	Час 
	Відмітка про виконання
	Кількість балів

	
	
	відведений для виконання завдання
	затрачений на виконання завдання
	
	

	1
	СКРИНЯ СКАРБІВ

Ключ №1
	3 хв
	
	
	

	
	СКРИНЯ СКАРБІВ

Ключ №2
	4 хв
	
	
	

	2
	«ТАНГРАНІЯ»


	10 хв
	
	
	

	3
	«ІНФО»


	     8 хв
	
	
	

	4
	«АНАГРАМИ»


	5 хв
	
	
	

	5
	«ПРАКТИЧНА»


	6 хв
	
	
	


     Використані джерела

1.    Істер О.С. Математика. 5 кл. : підруч. для закл. заг. серед. освіти / О.С.Істер. – 2-ге вид., доопрац. – Київ : Генеза, 2018. – 288 с. : іл..
2.     Перельман Я.І., Жива математика (видавництво Русанова, 1994 р.)
3. Нагибин Ф.Ф., Канин Е.С. 'Математическая шкатулка' - Москва: Просвещение, 1984 - с.160.

4. Інтернет-ресурс.
