


Урок геометрии с элементами игры 
 для  учащихся  8-х  классов 

по теме «Решение задач с  использованием 
соотношений между  сторонами и углами 

прямоугольного треугольника»



• Повторить аксиоматику по темам 
«Треугольники» и «Понятия синуса, 
косинуса, тангенса, котангенса».

• Закрепить знания табличных значений 
синуса, косинуса, тангенса и котангенса 
углов 30°,45 °,60° и формул, связывающих 
тригонометрические функции.

• Уметь применять теоретические знания по 
геометрии в решении практических задач.





• Что называется синусом острого угла в 
прямоугольном треугольнике?

• Что называется косинусом острого угла в 
прямоугольном треугольнике?

• Что называется тангенсом острого угла в 
прямоугольном треугольнике?

• Дать второе определение тангенса.
• Что называется котангенсом острого угла в 

прямоугольном треугольнике?
• Дать второе определение котангенса.
• Сформулировать основное тригонометрическое 

тождество.
• Как связаны между собой тангенс и котангенс?
• Как связаны между собой тангенс и косинус?
•  Как связаны между собой  котангенс и синус?
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• Цель: Раскрыть клетки 
игрового поля противника и 
сохранять нераскрытыми как 
можно больше клеток своего 
игрового поля, правильно 
отвечая на вопросы и решая 
задачи.

•  Переход хода: угадавшие 
место нахождения 
корабля противника 
пользуются безответным 
правом очередного хода, 
неугадавшие – отвечают 
на вопрос и передают 
право хода противнику.
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• Шифр   игрового  поля.

• Домашнее  задание.




