Новые математические игры
В каждой школе в методической копилке есть определённый набор математических игр, например: «Математический бой», «Математическая карусель»  и т.д. Не умаляя достоинств этих  достаточно традиционных игр, хочу отметить, что использование одних и тех же игр приводит к  «старению» игры, к снижению интереса к ним у учащихся. 
 Хотим представить новые математические игры: «Корректор», «Эстафета», «Домино», «4 мушкетёра», «Самбо», «Два капитана», «Пенальти», «Спринтер», автором которых является Кузнецов Дмитрий Юрьевич,  доцент филиала Государственного университета высшей школы экономики в Нижнем Новгороде.  
      В созданных математических играх школьники решают несколько десятков задач по разным разделам математики, в том числе и нестандартных, олимпиадного характера, ответы которых, как правило, необходимо дать в краткой форме. По мнению автора, такое представление условий задач и требуемых ответов, не только развивает мыслительные способности, но и  позволяет одновременно осуществлять подготовку к олимпиадам и ЕГЭ.  Все состязания командные, поэтому ребята учатся общаться, разрешать  конфликты, искать компромиссы, учатся слушать друг друга и быть услышанными. 
 «Самбо» - «самооборона без оружия»: учащиеся все задачи решают устно, пользоваться письменными принадлежностями и калькулятором нельзя.
“Четыре мушкетёра», где в  ходе решения задач, если игрок решил хотя бы 5 задач, то, он может присоединиться к кому – либо. Группа из двух человек также может присоединиться к кому – либо, если по каждой теме решено не менее 7 задач и т.д.
«Пенальти»: правила «Пенальти» таковы, что позволяют каждому участнику команды думать в одиночестве, в «уме», в полной тишине. Надо принять решение самому, не опираясь на чужую подсказку. Опыт проведения этой игры показывает, что лучшим для победы является закон: «Хочешь сдать ответ – подумай еще 10 минут. Перепроверь ответ».
 «Математическое домино»:
Каждая из 28 предложенных командам задач имеет свою «стоимость» по количеству очков на костях домино (например, 0-1, 2-5), что показывает уровень сложности. Команда распределяет эти задачи между игроками, каждый получает для решения несколько задач, при этом у него есть условия всех 28 задач. По каждой задаче допускаются две попытки ответа. При первой неверной попытке теряется меньшее число из двух, указанных в «стоимости» задачи. При второй неудачной попытке теряется и второе число. Таким образом, у игроков есть возможность распределять между собой задачи по сложности, ответить по каждой задаче с двух попыток. Это способствует усилению групповой динамики, повышению индивидуальной ответственности игроков за командный результат.
Наличие же информации о том, какие задачи и какими командами решены, в прямом «эфире» посредством мультимедийного проектора позволяет команде по ходу игры корректировать свою стратегию.

При отборе задачного материала следует учесть, что 1) решение задач должно доставлять школьникам удовольствие, поэтому задачи нужно подбирают так, чтобы участники могли решить некоторые из них. Они не должны требовать особых математических знаний, могут быть логического или шутливого характера, быть по силам многим, умеющим внимательно читать условия задач; 2) должны присутствовать трудные и нестандартные задачи, побуждающие учеников к активной мыслительной деятельности.
Игру лучше проводить в большом помещении, например, в актовом зале, чтобы команды не мешали друг другу. Протокол игры ведёт жюри с выводом текущих результатов на экран с помощью мультимедийного проектора.
Чтобы иметь возможность разобраться в решениях задач,  после игры ученики получают весь набор задач. Они могут решать их дома,  после уроков с учителем и т.д.

