Partyjka domino

Gtoéwne cele zadania

e zbierzesz informacje dotyczace * algebra (wyrazenia algebraiczne, réwnania,
wybranego dziatu matematyki, dla ktérego proporcje),
zaprojektujesz klocki domina; e 0$ liczbowa i uktad wspétrzednych na
e dowiesz sie, na czym polega gra w domino, ptaszczyznie,
jaka ma historie. e geometria ptaska (planimetria);
e geometria przestrzenna (stereometria);
Kryteria sukcesu o elementy statystyki;

e kombinatoryka i rachunek prawdopodo-

e opisujesz historie gry w domino; o
bieAstwa.

e Wyjasniasz zasady gry w domino;
e projektujesz klocki domina do wybranego Zagadnienia z informatyki
dziatu matematyki;
e wykonujesz klocki domina na komputerze
w dowolnym programie graficznym;
e konstruktywnie oceniasz gre w domino. Odniesienia do podstawy programowej
z informatyki: 11l.2 rozwija umiejetnosci
Zagadnienia z matematyki (do wyboru): korzystania z réznych urzadzen do

e projektowanie w dowolnym programie
graficznym.

e liczby (systemy liczbowe, dziatania na tworzenia  elektronicznych  wersji
liczbach, sposoby zapisu: utamki, procenty, tekstéw, obrazéw, dzwiekow, filméw i
potegi, pierwiastki, notacja wyktadnicza), animacji

Kompetencje proinnowacyjne

UMIEJETNOSCI/

KOMPETENCJA POSTAWY SYTUACIJE
’ o stuchanie sugestii innych osoéb; analiza pomystéw
WSPOLPRACA komunikacja innych zespotéw - ocena gier innych zespotéw
generowanie pomystéw na domino
ROZWIAZYWANIE rozumienie i analiza
PROBLEMOW problemu stosowanie metafor i wizualizacji, odpowiadajac na

pytania dotyczace domino

patrzenie na problem
ROZWIAZYWANIE whioskowanie z innego punktu widzenia; argumentowanie swojego
PROBLEMOW wyboru - wybér dziatu matematyki do ktérego
zaprojektuje klocki domino

Srodki dydaktyczne (dla kazdego ucznia/uczennicy)

e karta zadania ,Partyjka domina“
e pisaki, kartki, kredki, klej, nozyczki, tektura
e komputer z programem graficznym oraz dostepem do Internetu i do drukarki




Rozwiazanie
Uczen/uczennica opracuje zapisy (rysunki), ktére beda umieszczone na kamieniach

(klockach) domina matematycznego. Rozegra kilka partii gry w celu sprawdzenia stopnia
trudnosci i poprawnosci opracowanego domina.

Zadanie testowe.

Mozliwe (wskazane) modyfikowanie zadania i dostosowywanie go do mozliwosci i potrzeb
nauczycieli i nauczycielek oraz uczniéw i uczennic.

O ostatecznym ksztatcie zadania decyduje nauczyciel/nauczycielka.

Aktywnosc 1.

Uczen/uczennica poznaje historie gry w domino, zasady gry, rézne rodzaje klockéw domino.
Czyta tekst w karcie zadania, korzysta z informacji pod linkami:

e https://pl.wikipedia.org/wiki/Domino

e https:/www.kurnik.pl/domino/zasady.phtmi

Rozgrywa przyktadows partie domino: https:/www.kurnik.pl/domino/

Zadaj uczniom/uczennicom pytania: Co jest interesujgcego w domino? Jakie fakty dotyczqce
domino wydajq sie Wam zajmujqce, dziwne, godne zainteresowania i twdrczej eksploracji? Czy to,
Ze jest to gra o prostych zasadach? Czy to, ze kamienie domino mogq roznie wyglgdac¢? Ze to gra
znana na catym swiecie? A moze cos zupetnie innego?

Uczen/uczennica dowiaduje sie, ze ma zaprojektowaé, a potem wykona¢ domino
matematyczne, ktérego tematem bedzie jeden z wybranych przez niego/nig dziatéw
matematyki. Gra powinna pomodc kolegom i kolezankom z klasy utrwali¢, powtérzy¢ oraz
sprawdzi¢ poziom opanowania kluczowych zagadnien i umiejetnosci z wybranej tematyki.

(Karta zadania ,Partyjka domino")

Wskazowki
Uczniowie/uczennice mogg projektowac i wykonywac klocki domina w parach lub w

kilkuosobowych zespotach.

Aktywnosc 2

Uczen/uczennica wybiera dziat matematyki, do ktérego przygotuje domino. Zapisuje, jaki
dziat matematyki wybrat/wybrata. Uzasadnia swoj wybér, podajac kilka argumentow.

(Krok 1, Karta zadania , Partyjka domino®)



Aktywnosc 3

Uczen/uczennica zapisuje do jakiej wiedzy i umiejetnosci z wybranego przez niego/nig
dziatu matematyki, bedzie nawigzywac gra w domino.

(Krok 2, Karta zadania ,Partyjka domino®)
Aktywnosc 4

Uczen/uczennica na kartce projektuje klocki domina.

(Krok 3, Karta zadania ,Partyjka domino®)

Aktywnosc 5

Uczen/uczennica na podstawie przygotowanego projektu wykonuje domino na komputerze
w dowolnym programie graficznym.

(Krok 4, Karta zadania ,Partyjka domino®)
Aktywnosc 6

Uczen/uczennica drukuje przygotowane ,klocki“. Rozcina je. Zeby byty trwate w uzyciu,
podklej tektura.

(Krok 5, Karta zadania ,Partyjka domino®)

Aktywnosc 7
Uczen/uczennica proponuje partyjke domino komus$ ze swojej klasy, rodzenstwu lub

rodzicom. Najlepiej, zeby rozegrat/a kilka partii z réznymi osobami.

(Krok 6, Karta zadania ,Partyjka domino®)

Aktywnosc¢ 8

Uczen/uczennica ocenia rozgrywki. Wypetnia tabele, okreslajac:
- fatwosc gry;

- jakie umiejetnosci i wiedze sprawdza gra;

- co jest dobre w grze, co podoba sie graczom;

- co nalezatoby poprawic¢/zmieni¢ w grze.

(Krok 7, Karta zadania ,Partyjka domino®)



Wskazowki

Jezeli rozne zespoty opracowywaty swoje komplety klockdw domina, to mogg wymienié
sie grami i rozegrac partie w celu sprawdzenia ich poprawnosci.

Uczniowie i uczennice mogg zorganizowac¢ i przeprowadzi¢ turniej domina
matematycznego. Mogg réwniez zaproponowac partyjke domina rodzicom lub
starszemu rodzenstwu.

Zrédta:

« https://pl.wikipedia.org/wiki/Domino;

- https://www.kurnik.pl/domino/zasady.phtml
« https://www.kurnik.pl/domino/.

« (dostep: luty 2020)

Komentarz

Jest to zadanie interdyscyplinarne tagczace tresci z dwoch przedmiotéw: matematyki
oraz informatyki.

Gtéwnym problem zadania jest zaprojektowania klockow domina matematycznego.
Jest to uniwersalne zadanie - moze by¢ rozwigzywanie z uczniami/uczennicami w
réznym wieku.

Kontekst zadania: zadanie dotyczy realnej sytuacji - uczen/uczennica projektuje klocki
domina, organizuje gre w domino.

Zadanie pomaga rozwija¢ kompetencje rozwigzywanie problemoéw (rozumienie i analiza
problemu), wspotpraca (komunikacja) oraz samodzielno$é myslenia (wnioskowanie).
Aktywnos¢ 1.: nauczyciel(ka) zadaje uczniom/uczennicom pytania, ktére dajg im okazje
do pogtebienia ptynnosci i gietkosci myslenia.

Aktywnosci 2. - 4.: uczniowie/uczennice wymyslajg klocki domino do wybranego dziatu
matematyki, co wymaga generowania i weryfikowania pomystow.

Aktywnos$¢ 8.: uczniowie/uczennice oceniajg gre swojg oraz pozostatych zespotow
(samoocena i ocena zwrotna).

Zadanie rozwigzuja indywidualnie (w parach albo w kilkuosobowych zespotach).
Uczen/uczennica powinni mie¢ mozliwos$c¢ rozegrania kilku partii gry w domino.
Zadanie moze by¢ rozwigzywane na lekcji pod opieka nauczyciela/nauczycielki dowol-
nego przedmiotu. Czes¢ zadania moze by¢ rozwigzana w domach.

Niezbedny jest dostep do komputera z programem graficznym oraz drukarki. Z tego
powodu cze$¢ zadania najwygodniej realizowac w pracowni komputerowe;j.

Autorki zadania: Beata Wqgsowska-Narojczyk, Matgorzata Iwanowska



