Позакласний захід «Останній герой»

 Ведучий 1. Доброго дня, дорогі друзі, вчителі та гості! Якщо ви хочете побути в дружній атмосфері, при​ємному оточенні, у колі найрозумніших, найбільш ерудованих, найвинахідливіших, найкмітливіших учнів нашої гімназії, то приєднуйтесь до нас і дивіться шоу «Останній герой». Нині це один з найцікавіших про​ектів тижня математики.  (Лунає пісня «Последний герой» із телегри.)
Ведучий 2. Привітайте цих сміливців! (Гравці ви​ходять на сцену: по 5 у кожній команді.) Членів ко​манд відібрали серед учнів 9-11 класів. Тепер вони є членами двох племен — Слонів і Мавп, що живуть на двох сусідніх безлюдних остро​вах архіпелагу «Математика». У них із собою немає нічого, крім знань з математики та бажання стати останнім героєм — кращим з кращих, достойнішим з достойних.
Ведучий 1. На обидва племені чекають різні ви​пробування. Найслабші гравці будуть за результата​ми голосування Ради племені вибувати з подальшої боротьби. Наші сміливці повинні протриматись у грі якнайдовше, хоча б до об'єднання племен.
Ведучий 2. А там вже — пані Фортуна і поважне журі визначать останнього героя, знання якого за​слуговують найвищої оцінки. (Ведучий представляє членів журі.)
Ведучий 1. Познайомимося ближче зі складом племен.
На острові Спритних оселилося плем'я Мавп. Плем'я Слонів обрало острів Розсудливості та Мірку​вань. (Ведучий дає коротку жартівливу характерис​тику кожному учаснику, називає предмет, який, крім одягу, взяли з собою на безлюдний острів учасники.)
Отже, настав час випробувань.
І випробування. «Тотем племені»
Команди одночасно на двох плакатах з декартовою площиною малюють зображення тварини, що є покровителем племені. Координати точок записано на картках. Перемагає плем'я, яке першим і правиль​но виконає малюнок.
Картка для команди Слонів 
(-4; 3), (-3; 4), (-2; 4), (-2; 1), (-3; 1), (-4; 2), (-4; 3); 

(-6; 2), (-6; 4), (-5; 5), (-2; 5), (-1; 4), (-1; 3), (5; 3), (5; 1), (4; -2), (4; -5), (2; -5), (2; -2), (-2; -2), (-2; -5), (-4; -5), (-4; -1), (-5; 1), (-6; 1), (-8; -2), (-9; -2),   (-9; -1), (-8; -1), (-6; 2); 
(5; 3), (7; 4), (7; 5), (8; 5), (8; 4)
Картка для команди Мавп
(-5; 0), (-6; 1), (-6; 4), (-5; 5), (-4; 5), (-3; 4), (-3; 1), (-4; 0), (-5; 0);
(-3; 1), (-1; 1), (2; 0), (4; 3), (4; 7), (7; 7), (7; 5), (6; 5), (6; 6), (5; 6), (5; 3), (3; 0),   (3; -2), (2; -4), (2; -6), (1; -6), (1; -4), (-4; -2), (-4; -6), (-5; -6), (-5; 0).
Ведучий 2. Племені, що виграло, я даю перехідний тотем.
Ведучий 1. (Звертається до команди, яка програ​ла.) На жаль, ви програли. Отже, збираємо Раду племені. Один із представників племені вибуває . (Гравці голосують проти когось, пи​шуть імена на сувоях і вкладають їх в урну для голосування або ж заздалегідь визначають черговість виходу її членів)
Ведучий 2. Ваше плем'я перенесло першу втрату. У наступних конкурсах вам не вистачатиме гравця, що вибув.
А щоб команда оговталася після першої пораз​ки, ми переглянемо номер художньої самодіяль​ності.
(Уболівальники команди, яка програла у І випробу​ванні, показують підготовлений заздалегідь номер ху​дожньої самодіяльності.)
II випробування. «Музична арифметика»
Ведучий 1. Під час цього конкурсу головний ху​дожник племені «малюватиме» пісню, а члени пле​мені повинні здогадатися, що це за пісня, і заспівати її. Художник отримує конверт, в якому знаходиться текст пісні, і починає «малювати», решта членів пле​мені, дивлячись на малюнок, вгадує пісню. Племе​на змагаються по черзі. Журі з секундоміром слідкує, яка команда вгадає пісню раніше. У тексті пісень мають бути числа.
(Перехідний тотем віддають тій команді, яка пере​могла. У команді, яка програла, на Раді племені голосу​ванням визначається той учасник, який вибуває з гри.)
Ведучий 2. Що ж, ось і нове розставання, нова втрата. Щоб трохи розвіяти смуток, згадаємо, що у нас телевізійний проект. Реклама дуже зближує людей. Бо всі люди – білі, чорні, жовті, батьки і діти, вчителі й учні ​– однаково її не люблять. Отже, зараз і ми допоможемо зближенню і об’єднанню всіх. Залишайтесь з нами, дивіться рекламу. (Уболівальники пропонують заздалегідь підготовлені жартівливі реклами).
IIІ випробування. «Підказка»
Ведучий 1. Настав час третього випробування, яке знайоме всім учням. Конкурс називається «Підказка». Кожній команді дається 2 хв. Упродовж цього часу одному учаснику пропонується описати словесно  10 малюнків так, щоб решта учасників здогадалися, про які об’єкти йдеться. Перемагає те плем’я, що дало більше правильних відповідей. 
Завдання для команди Мавп
1. Автор теореми 
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2. Об’єкт


3. Назва графіка функції 
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4. Об’єкт


5. Функція, графік якої зображено.
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6. Об’єкт

7. Інструменти, за допомогою яких розв’язується дана задача на побудову
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8. Назва лінії
9. Автор підручника з геометрії

10. Об’єкт
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Завдання для команди Слонів
1. Автор теореми



2. Об’єкт



3. Назва графіка функції 
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4. Об’єкт


5. Функція, графік якої зображено
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6. Об’єкт

7. Інструменти, за допомогою яких розв’язується дана задача на побудову


8. Назва фігури

9. Автор підручника з алгебри

10. Об’єкт

Ведучий 2. І це складне випробування позаду. Фор​туна допомогла одному племені отримати тотем, а плем'я інше чекають сльози розлуки. Беріть свої фа​кели та збирайтеся на Раду племені. (Процес голосу​вання)
Ведучий 1. Знову ваші ряди порідішали. Але по-думки вибувший член команди з вами, переживає за вас і бажає вам успіхів у наступних випробуваннях. А щоб команди відпочили, щоб зменшилися їх напру​га та переживання, ми переглянемо номер художньої самодіяльності.
(Уболівальники команди, яка виграла у III випро​буванні, показують підготовлений заздалегідь номер художньої самодіяльності.)
IV випробування. «Показуха»
Ведучий 1. Настав час останнього бою між Сло​нами і Мавпами. Хто сильніший: швидкі, кмітливі Мавпи або розсудливі Слони? Через кілька хвилин ми знатимемо відповідь на це запитання. Конкурс називається «Показуха».
Кожному племені вручається конверт із завдан​ням. Слід зобразити те, що записано на аркушах (один з учасників команди показує, решта — відгадують). Перемагає те плем'я, що відгадало більше загадок.
Завдання для випробування
1) ( ,  ( , (
2) (( , (  , теорема Піфагора.
Ведучий 2. Тотем отримує одне з племен, а Рада іншого племені має вирішити, хто тягнув команду назад, хто не витримує навантажень, кому прийшов час відпочити від боротьби. 
(Процес голосування, гравець залишає гру)
V випробування. «Крісло»
Ведучий 1. Кожний крок наближує нас до фінішної прямої. А долати цю пряму буде нове об'єд​нане плем'я Тигрів. Тигри — справжні царі джунглів: спритні, хитрі і кмітливі, як мавпи, розумні і витри​валі, як слони.
Ведучий 2. Зустрічайте нове плем'я — плем'я Тигрів! Єдиний недолік Тигрів — їх егоцентризм. Кожний з них думає лише за себе, кожний прагне вижити. У цьому конкурсі «виживуть» ті, хто дасть найбільшу кількість правильних відповідей на запи​тання.
Ведучий 1. Конкурс називається «Крісло». (На сце​ну виносять крісла, гравці сідають.) Чи вам зручно? Розслабтеся, заспокойтеся, щоб хвилювання вам не заважало. А тепер сконцентруйте свою увагу на ма​люнках, зображених на плакаті.
Нічого не перемальовуйте, тільки дивіться! Через 30 с плакат заберемо.
Ведучий 2. А тепер письмово дайте відповіді на запитання.
1. Чому дорівнює діаметр кола?
2. Скільки квадратів зображено на плакаті?
3. Чому дорівнює градусна міра кута, вписаного в коло?

4. Чому дорівнює площа заштрихованого прямо​кутника?
Письмові відповіді прошу здати на перевірку чле​нам журі.
                        3 см
2,5см

                                 1 м

                                   (
Ведучий 1. Поки журі визначає, хто буде продов​жувати боротьбу за звання останнього героя, ми трохи відпочинемо і подивимося номер художньої само​діяльності.
(Після номера художньої самодіяльності журі ого​лошує результати і називає імена тих Тигрів, що зали​шилися у грі.)
VI випробування. «Гонки з випробуваннями»
Ведучий 2. Залишився останній забіг — гонки з випробуваннями. До фінішу добіжить лише останній герой. Кожний з Тигрів повинен дати відповідь на запитання вікторини. Той, хто помилився або заба​рився з відповіддю, з подальшої боротьби за звання останнього героя вибуває. Питання вікторини про​понуються доти, доки не залишиться один гравець.
Завдання для вікторини
Підтвердити або спростувати твердження.
1. Паралелограм, у якого всі сторони рівні, буде ромбом.
2. Якщо в прямокутнику діагоналі перпендикулярні, то він є квадратом.
3. Двоє учнів грали в шашки 6 год. Тоді кожний з них грав по 3 год.
4. 1 кілобайт дорівнює 8 байтам.
5. На дереві сиділо 5 ворон. Пролунав постріл, одна ворона впала. Отже, на дереві залишилося 4 ворони.
6.  Розділ геометрії, що вивчає властивості фігур на площині, називається стереометрією.
7.  .3 + 3*3= 18
8.  Сота частина числа називається процентом.
9. Паралельні прямі при перетині утворюють прямий кут.
10.  Коло — це лінія, що складається з усіх точок площини, рівновіддалених від однієї точки. 
11.  Кути, в яких одна сторона спільна, а їх сума дорівнює 180°, називають вертикальними. 
12.  9 троянд можна розділити порівну між двома мамами та двома доньками.
13.  Відрізок, що сполучає дві точки кола, назива​ють радіусом. 
14.  У кришки прямокутного стола відрізали один кут. Тоді їх стало три.
15.  Якщо розглядати кут 30° через лупу з двократ​ним збільшенням, то він буде дорівнювати 60°. 
16.  Трійка коней пробігла 30 км. Тоді кожний кінь пробіг 30 км.
17.  Координатна площина називається вієтовою.
Ведучий 1. Настав час істини. Прошу Слонів, Мавп і Тигрів на сцену. Ви добре змагалися сьогодні, були уважними і кмітливими, спритними і зосереджени​ми, доброзичливими і веселими. Ми переконалися, що кожен із вас зможе вистояти в найсуворіших ви​пробуваннях. Тому переможені не повинні сумува​ти, адже останнім героєм може бути лише один.
Ведучий 2. Ось він — останній герой — найсильніший Тигр, найрозумніший Слон, найкмітливіша Мав​па. Вшануємо його оплесками і заслуженою нагоро​дою, яку він виборов у запеклій боротьбі за вижи​вання на таких суворих островах архіпелагу «Мате​матика».
До різних ми наук охочі,
Нехай ведуть нас до вершин,
Та зараз ми сказати хочем:
Наш математиці уклін!
(Журі оголошує результати гри, переможця наго​роджують цінним подарунком.)
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