[bookmark: _GoBack]Викторина «Великие рекорды живой природы».

Цель: активное вовлечение учащихся в осознанную познавательную деятельность посредством применения игровых технологий.
Задачи: 
· активизировать умственную и познавательную деятельность учащихся;       
· формировать коммуникативную активность учащихся; подвести учащихся к осознанию бережного отношения к окружающему миру живой природы.
Технологии: информационные технологии, здоровьесберегающие технологии
Материалы и оборудование: компьютер, мультимедийный проектор, презентация Power Point на тему внеклассного мероприятия.
                                                    Ход занятия

Игра-викторина, выполненная по принципу популярной интеллектуальной игры «Своя игра».
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Подведение итогов игры. Награждение победителей.
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YcnoBus wurpbl

* Kaxaas KoMaH/a o o4epeau HasbiBaeT TeMy U HOMep Bonpoca.

* Konunuecteo 6an/10B 3a NpaBWbHbIM OTBET Ha BbiGpaHHbIM BONPOC
YKasaHo B Tabauue.

* BpeMs Ha 06ayMbiBaHUe oTBeTa - 30 CEKYHA,.
* KaXkaas KoMaHAa fo/DKHa U3 25 BONpocoB BbiGpaTh He MeHee 10.

* BoNIeNIbLMKM KOMaH/, TaK)Ke YYacTBYIOT B UTpe, OTBeYas Ha
npeAnoKeHHble UM BONPOChI.

* B KOHL|e Urpbl 6a/1bl KaXKA0/i U3 KOMaHJ, CyMMUPYIOTCS,
NpUnAocoBbIBaloTcs 6annbl 3apaboTaHHble 6onebIUKaMU U
NOACYMTbIBaETCA 06K pe3ynbTar.

*BbIUrpbiBaeT KOMaHAa Habpaswas 6onbluee KonuyecTeo 6a10B.

BHuMaHue!!!

Kapas nofckaska co CTOpoHbl 60/1e/IbLUKOB OTHUMAET OAWH 6an
y cBOeit KOMaHpAbl
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