
ФИЗИКО-
МАТЕМАТИЧЕСКАЯ 
КАРУСЕЛЬ 
Воспитательная практика 



Цель мероприятия 

 активизировать и разнообразить деятельность 
обучающихся во внеурочное время; показать связь 
математики и физики с окружающим миром. 



Задачи: 

 развить интеллектуальную деятельность обучающихся, 
через использование заданий занимательного характера. 

 пополнить запас математических и физических знаний, 
углубляющих курс математики и физики и умения 
применять их в нестандартной ситуации; 

 воспитание коммуникативных навыков, ответственности за 
принимаемые решения. 

 



Подготовительный этап 

 Учителя предметники подготавливают двухуровневые 
задания по физике и математике.  

 Формируются команды, в каждой команде должно быть 6 
человек, у каждого члена команды свой номер от 1 до 6 

 Подготавливаем помещение 



Простые задачи 



Сложные задачи 
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Ход мероприятия 

 

 Приветственное слово. 

 Правила игры. 

 Распределение детей на команды, выбор названия 
команды, распределение номеров между членами 
команды. 

 Проведение игры. 

 Подведение итогов, награждение 

 



Правила игры 

 В игре есть два рубежа: исходный и зачётный. На 
исходном рубеже  решаются простые задачи, на 
зачётном рубеже – сложные 

 Чтобы перейти из исходного рубежа в зачётный,  нужно 
правильно решить задачу, если решается задача членом 
команды на зачётном рубеже, то он возвращается на 
исходный. 

 

 

 

 В игре необходимо соблюдать «очередь».Игрок, 
перешедший с одного рубежа на другой, становится в 
конец очереди. 
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Ход игры 

 По сигналу ведущего  первый член команды берёт простую 
задачу и все вместе  решают её. Если команда считает, что 
задача решена, ее представитель, имеющий номер 1, 
предъявляет решение судье. Если решение  неверное, то  
участник  под номером 1 берёт опять простую задачу и 
идёт в команду. Баллы не начисляются. Если решение 
верное команде зачисляется баллы.  

 Далее игрок №1 переходит на зачётный рубеж. Берёт 
сложную задачу и идёт решать её самостоятельно за 
отдельным столом, а игрок №2 берёт простую задачу и 
решают её коллективно. Если задача простая решена верно, 
то команде зачисляются баллы. Игрок №1 тем временем 
находится на зачётном рубеже,  решает сложную задачу, 
если решение её верное, то команда зарабатывает баллы и 
он переходит на исходный рубеж. 

 игрок №2 берёт сложную задачу и переходит на зачётный 
рубеж, а игрок под №3 берёт простую задачу….. 

 



Начисление баллов 

Простые задачи 

 Первая задача – 3 баллов 

 Вторая – 6 баллов 

 Третья – 9 баллов 

 12 

 15 

 …. 

Сложные задачи 

 Первая задача – 5 баллов 

 Вторая – 10 баллов 

 Третья – 15 баллов 

 20 

 25 

 ….. 

 
За первую верно решенную задачу команда получает 3 балла, если задача 
простая и 5 баллов - сложная. Если команда верно решает несколько задач 
подряд, то за каждую следующую задачу она получает на 3 балла (5 баллов) 
больше, чем за предыдущую. Если же очередная задача решена неверно, то 
цена следующей задачи возвращается к первоначальной стоимости.  



Игра для команды оканчивается, если 

 Закончилось время 

 Решили все задачи на зачётном рубеже 

 Решили все задачи на исходном рубеже, а на зачётном 
рубеже нет ни одного игрока. 

Время игры, количество заданий заранее оговаривается 

 

Игра оканчивается, если она закончилась для всех команд. 


