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SCENARIUSZ ZAJEC NR 23/I1

Klasa druga

Temat dnia | Domino na trzy rozne sposoby
Obszary - edukacja matematyczna
edukacyjne | - edukacja polonistyczna

- edukacja spoleczna

Cele zajec Ogolne:

- rozwijanie kompetencji matematycznych uczniéw,

- ksztaltowanie pozytywnej postawy uczniéw do matematyki.
Operacyjne:

Uczen

- zadaje pytania do nazwy gry ,,domino”,

- odpowiada na zadane pytania,

- zna historie gry w domino,

- czynnie uczestniczy w grze w domino,

- dodaje i odejmuje w zakresie do 50,

- akceptuje zaréwno sytuacje wygranej, jak i przegranej,

- czerpie rados¢ z uczestniczenia w grze,

- projektuje swoje reguly gry w domino,

- podaje niezwykle zastosowania kostek do domina,

- uklada krotka opowieé¢ wyjasniajaca (w sposob fantastyczny) geneze
nazwa gry domino.

Metody podajace (opis, pogadanka, wyjasnienie), praktyczne (¢wiczenia
pracy przedmiotowe, metoda tekstu przewodniego), aktywizujace (gry
dydaktyczne)
Forma pracy | indywidualna, grupowa, w parach
Srodki Domino, kartka do notowania wynikow
dydaktyczne
Czas 2 godz.
trwania
FAZA WSTEPNA

Nauczyciel informuje uczniéw, iz podczas dzisiejszych zaje¢ beda grali na rézne sposoby
w domino. Zadaniem uczniéw jest wymyslenie jak najwiecej pytann zwigzanych ze slowem
domino (z sama nazwa, jak i gra). Uczniowie moga podzieli¢ si¢ na cztery zespotly i uklada¢

pytania w ciggu kwadransa.

Przyklady pytan:

- lle tabliczek potrzebnych jest do gry w domino?
- Ile liter ma nazwa ,,domino”?
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- Kto wymyslit domino?

Uczniowie podkreslaja pytania, na ktore znaja odpowiedz. Zespoty zadaja glosno pytania, na
ktére nie potrafia odpowiedzie¢. Uczniowie wspdlnie z nauczycielem poszukuja poprawnych

odpowiedzi.

KOMENTARZ:

Nauczyciel moze wzbogaci¢ wprowadzenie do zaje¢ o konkretne informacje dotyczace historii
gry w domino. Gra narodzila sie¢ prawdopodobnie w Chinach w XII wieku, a do Europy
sprowadzil ja Marco Polo - jeden z najwybitniejszych podréznikéw w historii. Gra nie od razu
stala sie popularna. Dopiero w XVIII i XIX wieku uznana zostata za gre towarzyska i stanowila
jedna z mnajbardziej rozpowszechnionych form rozrywki. Nie ma jednego ogolnie
obowigzujacego zbioru zasad gry w domino. Istnieja jej r6zne odmiany i kryja sie pod takimi

nazwami, jak: Matador, Bergen, Sewastopol.

FAZA WEASCIWA

1. Domino klasyczne

Uczniowie tworza czteroosobowe zespoty. Kazdy zesp6t otrzymuje zestaw do gry w domino.
Tabliczki rozlozone sa ,oczkami” do spodu. Pierwszy gracz odkrywa tabliczke. Zadaniem
kolejnego jest dotozenie tabliczki, ktérej dowolna potowa bedzie zawierala tyle oczek, ile jest na
dowolnej potowie pierwszej tabliczki. Jesli nie uda mu sie odstoni¢ wiasciwej tabliczki, losuje
kolejng, az do poprawnego efektu. Kolejni gracze postepuja podobnie. Wygrywa gracz
z najmniejsza liczba tabliczek w momencie, kiedy wszystkie tabliczki ze wspdélnego pola
zostang odkryte.

KOMENTARZ:
Gre nalezy powtérzy¢ tak, aby uczniowie mlodsi, ktérzy moga nieco wolniej opanowywac

reguly gry, mieli szanse na pelne uczestniczenie w zabawie.

2. ,10 wygrywa”

Uczniowie podobnie jak w dominie klasycznym odkrywaja losowo wybrane tabliczki, przy
czym zdobywaja po 2 punkty, jesli oczka na boku dotozonej tabliczki z oczkami na boku
tabliczki, do ktérej ja dolozono daja sume 10. Moga oczywiscie dotozy¢ dowolng tabliczke, ale
wowczas nie otrzymuja punktéw. Wygrywa osoba z najwieksza liczbg zdobytych punktéw
w momencie, kiedy wszystkie tabliczki ze wspdlnego pola zostang odkryte, przy czym za
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kazda niewykorzystang tabliczke nalezy odja¢ po 2 punkty. Kazda osoba, ktéra w momencie
zakoriczenia gry, nie ma ,na stanie” zadnej tabliczki otrzymuje (bez wzgledu na to, czy zdobyla
do tej pory jakie$ punkty) 2 punkty.

Gre nalezy przeprowadzi¢ przynajmniej dwukrotnie. Rozwija ona mySlenie strategiczne
i uruchamia kalkulowanie, jaka taktyka bardziej oplaca sie uczniowi (czy zbieranie tabliczek,
ktore w odpowiednim momencie mozna dopasowaé do ,10”, czy ich dokladanie bez
zdobywania punktow).

3. Suma wieksza od 13

Uczniowie podobnie jak w dominie klasycznym odkrywaja losowo wybrane tabliczki, przy
czym zdobywaja po 1 punkcie, jesli suma wszystkich oczek na obu tabliczkach (na tej dotozonej
i na tej, do ktorej ja dotozono) jest rowna lub mniejsza od 13, za$ 2 punkty jesli jest wieksza od
13. Wygrywa osoba z najwigksza liczba zdobytych punktow w momencie, kiedy wszystkie
tabliczki ze wspdlnego pola zostang odkryte.

FAZA KONCOWA

Test Niezwyklych Zastosowan Domina
Uczniowie zastanawiaja sie przez 10 min., jakie moga by¢ inne niz standardowe (a wiec inne

niz do gry) zastosowania kostek domina. Im wiecej propozycji, tym lepie;j.

PRACA DOMOWA
Zadaniem uczniow jest utozenie krotkiej historii (4-5 zdan), ktéra koriczytaby sie zdaniem:

I dlatego wtasnie ta gra nazywa sie domino.
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