Gra dydaktyczna.

Gra to zabawa, prowadzona wedtug Scisle okreslonych zasad postepowania,
zwanych najczesciej regutami. Gra jest gra dydaktyczng, jesli dzieki niej daje sie
zrealizowac zatozony cel dydaktyczno-wychowawczy.

W polskiej pedagogice, przyjmujac za kryterium podziatu istote dziatan

dydaktycznych, wyroéznia sie nastepujace typy gier:

v symulacyjne

v decyzyjne

v psychologiczne
v sportowe

Gry dydaktyczne mozna stosowac¢ w przedszkolu, nauczaniu zintegrowanym, szkole
podstawowej, gimnazjum, szkole ponadgimnazjalnej (niezaleznie od typu szkoty) i w
szkole wyzszej.

Grajac w gre dydaktyczng uczniowie przyswajajg sobie umiejetnosci i informacje
przede wszystkim po to, aby zrealizowac cel gry - wygrac, a nie po to, aby sie tego
nauczy¢. Jednak to wtasnie gra pozwala na ksztattowanie szeregu umiejetnosci
uniwersalnych, niezbednych w zyciu i w nauce, wsréd ktérych na szczegdlng uwage
zastugujg umiejetnosci poznawcze i spoteczne, takie jak: rozwigzywanie problemoéw,
prowadzenie negocjacji i dyskusji, ptynnos$¢ myslenia a takze cierpliwos¢, przestrzeganie
regut, przezywanie sukceséw i porazek, logiczne myslenie i przewidywanie.

Dlaczego zatem nie gramy na zajeciach edukacyjnych?

Najprawdopodobniej dlatego, ze brakuje gier po ktére moglibysmy siegnag,
zmodyfikowac¢ budujac tym samym wiasng gre. Jak sobie radzi¢ z ta trudnoscig? Warto
decydujac sie na gre, siegnac po gry samodzielne wymyslone i wykonane przez uczniéw.

Prezentowane gry powstaty w dzieki zaangazowaniu i pracy uczniow, ktérych miatam

przyjemnosc¢ spotka¢ w czasie mojej przygody nauczania matematyki.

Na podstawie: Elzbieta GoZliriska ,Jak skonstruowaé gre dydaktyczng” WSiP, Warszawa 2004
[Biblioteczka Dobrego Nauczyciela]
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6ra dydaktyczna
.Funkcje trygonometryczne dowolnego kaqta”
Cel: utrwalenie pojeé oraz zaleznosci miedzy nimi.
Instrukcja:
1. Kazdy uczen otrzymuje kartke, na ktérej zapisany jest symbol, pojecie lub wzdr.
2. Gre rozpoczyna narysowanie uktadu wspéirzednych na tablicy.
3. Zadaniem jest umieszczanie na tablicy kolejnych symboli, pojeé i wzoréw zgodnie z chronologia
wystepowania pojeé na poprzedniej lekcji.
3. Do tablicy podchodzi ten uczen ktéry uzna, ze jego pojecie taczy sie w jaki$ sposéb z
umieszczonym na tablicy. Przejmuje gtos opisujac [definiujac] pojecie z kartki i zaznaczajac na
tablicy kolejny element.

4. Za poprawna wypowiedz i rysunek uczehn moze otrzymaé 2 plusy.

Uwaga

1. Nalezy przygotowac tyle kart do gry ilu jest ucznidw w klasie. W przypadku
nieobecnosci ucznidw czes¢ kart nie zostanie rozdanych. Wtedy nauczyciel wtacza sie do
gry.

2. Mozna pierwsze karty zostawi¢ dla siebie, aby wprowadzi¢ uczniéw do gry.

Ponizsze karty opracowano na lekcje utrwalajaca definicje funkcji
trygonometrycznych kata dowolnego, tozsamosci trygonometryczne

oraz znaki funkcji trygonometrycznych w poszczegéinych ¢wiartkach.



oL P(x,y) OP r
Sinusem Tangensem Cotangensem
dowolnego kata cos a = dowolnego kata | dowolnego kata
o hazywamy o hazywamy o hazywamy
Cosinusem X
= % dowolnego kata = f ==
o hazywamy Y
sin‘a+cos’a = IV ¢wiartka I ¢wiartka tgactgo =
x<0 sina cosa. x<0
y<O cosa sina y>0
sina > 0 cosa > 0 tga > 0 ctga > 0
sina > 0 cosa > 0 tgo > 0 ctga > 0
sina < 0 cosa < 0 tga < O ctga < O
sina < O cosa < 0 tga < O ctga < 0




