Przemuycic
matematyke

Scenariusze zajec
z. elementami matematyki SAOL

™ ED



Wstep

Przemyci¢ matematyke - dostownie i w przenosni. Napisane przez nas
scenariusze majq pokazaé dzieciom, rodzicom, nauczyciel(kjom réznych
przedmiotow, pracowni(cz)kom osrodkow kultury i Swietlic oraz wszystkim,
ktorzy trafig na te materiaty, ze matematyka jest wszedzie. Pracujoc w
szkole, widzimy jak czasami ciezko przekonac uczennice i uczniow, ze
matematyka naprawde jest ciekawa i moze okazac sie przystepna. My -
zespot dwoch mtodych nauczycielek i nauczyciela matematyki, pasjonatow
tego przedmiotu, chcemy dotrzec nie tylko do uczennic i ucznidw, ale
zainspirowaé osoby prowadzqce zajecia. Mamy nadzieje, ze dzigki naszym
pomystom uswiadomimy wszystkim, ze matematyka jest wszechobecna,
ciekawa i mozna sie jej uczyé przez zabawe.

Materiat powstat w ramach projektu SpotEd organizowanego przez
Centrum Cyfrowe.

mgr Agata Dziendziel - absolwentka Politechniki élqskiej na wydziale Matematyki
Stosowanej, nauczycielka matematyki z pasjq, kocha taniec, jazde na rowerze i wedrowki
gorskie. Uwielbia zajecia artystyczne.

mgr Ksenia Erdmann - absolwentka Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy,
nauczycielka matematyki. Na lekcjach stosuje narzedzia TIK, tworzy szkolne escape
roomy. Prywatnie - podrdézniczka. Kocha muzyke i Spiew.

mgr Wojciech Wqator- absolwent Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy,
nauczyciel matematyki. Pasjonat nowoczesnych rozwigzan w edukacji i neurodydaktyki. Po
godzinach podrdznik, kucharz i fan dobrej ksigzki.



Szyfrowanie — rézne sposoby
utqjniania informacj

Osoby uczestniczqce w zajeciach bedq miaty szanse wcieli¢ sie w role
kryptologow. Przed nimi szereg zadan polegajqgcych na odszyfrowaniu
tajemnych informacji. Scenariusz sktada sie z prezentacji
multimedialnej wprowadzajgcej w temat najbardziej popularnych
szyfrow oraz z serii zagadek. Kazdy uczestnik/czka zaje¢ na
zakonczenie otrzymuje certyfikat
SUPER KRYPTOLOGA/SUPER KRYPTOLOZKI.

Czas warsztatow: 60 minut
Liczba uczestnikdow: 20-25 osdb
Pomocne aplikacji: Prezi, Canva

Co bedzie potrzebne? Co powinna wiedzie¢ osoba
prowadzqca?

- komputer z dostgpem do Internetu, - zapoznaé sie z szyframi, aby oméwié je

- smartfony z dostgpem do Internetu, uczestnikom (prezentacja multimedialna)
- rzutnik, drukarka, LINK:

- prezentacja multimedialna dot. szyfrow,

- 5 zestawow po 3 koperty ponumerowne od 2
do 4,

- kilka ksigzek,

- marker, tasma klejgca, nozyczki, dtugopisy,
biate kartki A4,

- kij od miotty, rolka po reczniku papierowym i
inne przedmioty, na ktére bedzie mozna
nawinq¢ pasek papieru (szyfr Skytale),
wydrukowane dyplomy/certyfikaty.

https://prezi.com/2lau0Iimlpzhf/szyfrowanie
/?utm_campaign=share&utm_medium=copy




Przygotowanie do zaqjed:

Przygotuj sie merytorycznie. Zapoznaj sie z prezentacjg, abys umiat/a
opowiedzied o szyfrowaniu.
Przygotuj niezbedne materiaty:

1. Zmodyfikuj (jesli to konieczne) i wydrukuj tres¢ zadan. Ukryj je w kopertach.

2. Wytnij dtugie paski papieru do zadania nr 1 (min. 60cm dtugosci, 2cm
szerokosci), nawin je na eksponaty (kij od miotty, rolka po reczniku papierowym
itp.) i zaszyfruj wiadomosc¢ dla uczestnikdw/czek, ze udato im sie rozszyfrowac
pierwsze zadanie i ze majq zgtosic sie po koperte nr 2. Uwaga! Paskéw musi byé
tyle, ile grup. Eksponatéw moze byc¢ wiecej, dla utrudnienia zadania.

JAK PRZYGOTOWAC SKYTALE? https://www.youtube.com/watch?v=-KyVMsQlwbw

3. Dla kazdej grupy przygotuj 3 koperty. W kazdej ukryj jedno zadanie.
Pamietaj, aby ponumerowac koperty w kolejnosci zadan (od 2 do 4).
Zadanie nr 2 i 3 znajdziesz w zatqczniku do scenariusza.

4. Zadanie nr 4 przygotuj saom/a. Wymysl zdanie, zakoduj w nim 2 - 3 stowa
szyfrem ksigzkowym, np. 34.5.7 (szukane stowo znajduje sig na stronie 34, w
wierszu S i jest 7 wyrazem w wierszu)

FILM INSTRUKTAZOWY DO ZADANIA NR 4:
https://www.youtube.com/watch?v=Lk_RpszwQVE (film w jezyku angielskim)

Przygotuj miejsce:

1. Potdz koperty na stoliku, przy ktérym bedziesz siedziat/a. Na drugim stoliku
przygotuj stertg ksigzek -te z zaszyfrowanym tytutem oroz inne, dowolne (im
wiecej, tym lepiej). Pamietaj réwniez o eksponatach do Skytale.

2. Przygotuj stanowiska dla grup. Kazdej grupie zapewnij: stolik, tasme klejacq,
nozyczki, dtugopisy, brudnopis.



Propozycja przebiegu zajec:

Podziel uczennice i uczniow na grupy okoto piecioosobowe. Kazda z nich wybiera
lidera/ke. To oni bedq zgtaszac sie po kolejne koperty z zadaniami. Mozesz
wprowadzi¢ element rywalizacji, wtedy wygra grupa, ktéra joko pierwsza
odszyfruje wszystkie wiadomosci.

Na poczqtku opowiedz o szyfrowaniu. Pomoze Ci w tym prezentacja multimedialna
stworzona w programie Prezi:

https://prezi.com/2lau01mlpzhf/szyfrowanie/?
utm_campaign=share&utm_medium=copy

Czas na zabawe!

Rozdaj kazdej grupie po jednym pasku Skytale. Sami muszq nawing¢ go na
eksponat odpowiedniej grubosci, aby odczytad wiadomosé. Kiedy grupie uda sie
uporac z pierwszym zadaniem, lider/ka zgtasza sie do prowadzqgcego po kolejne.

Po wykonaniu zadania nr 2 lider/ka zgtasza sie do prowadzqcego, a ten/ta
weryfikuje poprawnosé rozwiqzania. Jesli jest w porzqdku, wrecza koperte z
zadaniem nr 3.

Po kolejnym zgtoszeniu si¢ lidera/ki podajemy ostatniq koperte -z numerem 4.

Zadanie 4 sktada sie z dwdch czesci:
a) odszyfrowanie tytutu ksigzki (uczniowie, uczennice sami podejdq do stolika i

wezmaq odpowiedniq ksigzke),
b) odczytanie wiadomosci i zgtoszenie sie do prowadzqcego.

Na koniec wreczamy wszystkim dyplomy Super Kryptologa lub Super Kryptolozki.



Zatgczniki:

Zatgcznik 1.

N
ZADANIE 2)

Korzystajac z Szyfru Polibiusza, zaszyfrujcie nastepuj
zdanie:

MARIAN REJEWSKI - POGROMCA ENIGMY. Nastepnie
zgtoscie sie do prowadzqcej/go, ktory zweryfikuje Was
rozwigzanie.

Jesli okaze sig, ze zaliczycie kolejny etap
' w drodze do uzyskania zacnego tytutu

| Super Kryptologa lub Super Kryptolozki,
otrzymacie kolejne zlecenie.

|
ROZWIAZANIE:
Marian:
Rejewski:
pogromca:
Enigmy:

1 2 3 4 5
1 A B C D E
2 F G H I3 K
3 L M N 0 P
4 Q R S T U
5 v W X Y Z




Zatgcznik 2

ZADANIE 3)
Mam nadzieje, ze Swietnie sie bawicie.
|| Jestescie coraz blizej celu.
| Przed Wami kolejne zadanie.
| Uzupetnijcie brakujgce stowo w zdaniu.
| Stowo to podano w nawiasie w wersji zaszyfrowane
| Szyfrem Atbash.

|| ATBASH - szyfr podstawieniowy pochodzenia

(SVYIZQHPRVTL).
Prawdopodobnie opracowany ok. 500 r. p. n. e.

| Korzystamy z alfabetu:
| ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ

PRZYPOMNIENIE: Kazdej literze oddalonej o X miejsc, liczgc od poczatku
alfabetu, odpowiada litera oddalona o X miejsc, liczac od konca: np. literze
A odpowiada litera Z, a literze C odpowiada litera X itd.



CERTYFIKAT

W zwiqzku z rozwiqzaniem wszystkich zagadek

otrzymuje tytut

SUPER KRYPTOLOGA/

) . o
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( ?\"‘C“;ﬂ e TR e e e e i e N e S



Odpowiedzi do zadan:

Zadanie 1.

Tres¢ wiadomosci ustala prowadzqcy/a, poniewaz to on/a przygotuje
paski Skytale. Proponuje, aby kazda grupa miata do odczytania te
samq wiadomos¢é sformutowanqg w inny sposdb.

Przyktadowa tresc: Znacie juz coraz wiecej tajemnic kryptologii.
Zgtoscie sie po kolejne zadanie.

Zadanie 2.

Marian: 32, 11, 42, 24, 11, 33

Rejewski: 42, 15, 24,15, 52, 43, 25, 24
pogromca: 35, 34, 22, 42, 34, 32,13, 1
Enigmy: 15, 33, 24, 22, 32, 54

Zadanie 3.
hebrajskiego

Zadanie 4.

Te czes¢ réowniez przygotowuje prowadzqcy/a.
a) zaszyfrowany tytut ksiqzki (szyfr Cezara):
b) Znajdujemy stowa w ksiqzce. Szyfrujemy je szyfrem ksigzkowym.

Uktadamy zdanie z lukami.

Przyktadowa tresc: Nasza 34.2.9 Swietnie opanowata 45.17.6 tamania

szyfréw.

Przyktadowe rozwigzanie: Nasza GRUPA swietnie opanowata METODY

tamania szyfréw.




SEKRETNY PRZEPIS
PITAGORASA

SCENARIUSZ ZAJEC

SAOL
™ ED

MATEMATYKA
Wojciech Wqtor



Sekretny przepis
Pitagorasa

Uczestnicy/czki wcielajq sie w role detektywow i detektywek oraz
kucharzy i kucharek. Ich zadaniem jest rozszyfrowaé odnaleziony, stary
i sekretny przepis na ciastka Pitagorasa. Przed dzieémi seria szyfrow i
zagadek matematycznych, ktére doprowadzq je do tajemnych
sktadnikéw i receptury. Nagroda warta bedzie wysitkul

Czas warsztatow: 60 minut

Liczba uczestnikéw/czek: 15 oséb
Lista pomocnych aplikacji: Prezi, QR Code Reader, Canva

Co powinien wiedzieé
prowadzqcy?

Co bedzie potrzebne?

- smartfony z podtqczeniem do Internetu - jak dziatajq szyfr Cezaraq, szyfr kostkowy i
- aplikacja do koddéw QR np. QR Code Reader) koto szyfrujace (zatqczniki),

- sala z blatem lub stotami - mnozenie, dzielenie, dodawanie i
- piekarnik odejmowanie do 100,

- miski, tyzki i miarki. - system binarny zapisu liczb,

- 859 masta - kwadrat magiczny,

- 909 czekolady

-100 g cukru

- 509 cukru pudru

- 130g maki

- 29 proszku do pieczenia

- 1 z6ttko

- cukier waniliowy (1 o0p.)




Propozycja przebiegu zajec:

Przed warsztatami:

Przed zajeciami kup niezbedne sktadniki oraz przygotuj potrzebne
sprzety kuchenne. Nastepnie ukryj, w sali w ktérej odbedq sie
zajecia, kody QR (zatqcznik) oraz wytnij zadania (zatgcznik).

W dniu warsztatow:

Zajecia rozpoczynamy od przekazania informacji, ze udato nam sie
odnalez¢ sekretny przepis. Niestety jest on zabezpieczony przed
niepowotanymi rekoma szyframi oraz zadaniami i niezbedna bedzie
pomoc. Dzielimy dzieci na grupy i wreczamy list (zatgcznik 1.). Po
wspolnym odczytaniu historii méwimy, na czym polega pierwsze
zadanie: muszq odnalezé liste potrzebnych sprzetéw. Aby tego
dokonaé, uczestnicy/czki szukajq ukrytych w sali kodéw QR
(zatacznik 2.) i za pomocq telefonéw komdérkowych odczytuja
potrzebne informacje. Po uzupetnieniu listy potrzebnych rzeczy
przechodzimy do rozszyfrowywania niezbednych sktadnikéw. Kazda
grupa otrzymuje swoje zadania (zatqcznik 3.) i stara si¢ je
odszyfrowad, nastepnie wszystkie grupy tworzq wspdlnqg liste.
Ostatni etap to rozwiqzanie zadan, ktore dostarczqg informacji o
gramaturze, temperaturze i czasie pieczenia (zatgcznik 4.). Po
zebraniu wszystkich potrzebnych danych, uczestniczki/cy
przystepujq do pieczenia.



Zatgczniki:

Zatgcznik 2. Kody QR
Kody QR to forma ukrytej wiadomosci, ktérq mozna odczytad,
korzystajqc z telefonu komoérkowego z zainstalowanym czytnikiem
kodow QR. Do stworzenia wtasnych kodéw mozna uzyc¢ strony:
www.qr-online.pl lub www.qrcode-monkey.com. Do odczytania
informacji stuzq aplikacje, np.: QR reader, QR Code Reader etc.

'@rﬁi@










Zatqgcznik 3 Szyfry

Szyfr Cezara:
Kazda litera wiadomosci zastgpiona jest literq
oddalonq od niej w alfabecie o trzy miejsca

o]

[nifabet [AlA[B[c|¢|D|E|E[F|G|[H|I|J|K[L|[®[M|[N[R[o|[O6[P[R][S[S|T]|U|[W[X|Y][Z
|szyfr |cl¢|[p|E|E[F|[e|/H|1|d|K|[L|E[M[n|[R[o]|O6|P[R|s[S[T|u|[w|[x]Y[Zz[Z[Z]|A

= (B
o]

Zadanie 3.1

PIERWSZE TRZY SKEADNIKT MOJEGO PRZEPTSU ZASZYFROWALEM TAK DOBRZE, ZE
TYLKO CEZAR WE WEASNET OSOBLE PORADZL SOBIE 7 TYM ZADANIEM!

-

() OCUNR ~ (E) BSNYMR ~ (6) OCMC



Szyfr kostkowy
Kazda litera szyfrowanego tekstu zastgpiona jest
symbolem wg klucza:

Al |B||C| D||E||F| |G| H

w| | K| |L| M N|[O]|P]||Q

RI|IS||T| V| IWI[X]||Y| L
vl [0 | (o] [*%] [*3] [ 5] [oa] [oe
Zadanie 3.2

"KOSCT Z0STAEY RIUCONE'

() OFERCE CFOE
(7 S e o i S S s




Dysk szyfrujqcy:

Do rozszyfrowania tekstu nalezy uzyc¢ dwdch kot
z literami i symbolami. Wiadomosc¢ odczytujemy
wg ustalonego klucza umieszczajgc mnigjsze
koto w wiekszym.

Zadanie 3.3
[ |

Pamietajcie, ze wszystko zaczelo sie od m — tagorasa!

ok) wun (b)
cov). dantm (a)

enébov). 16 vaaovycu‘nf (h)




Zatgcznik 4 Zadania

Zadanie 4.1

PIRAMIDA MATEMATYCZNA
UZUPEENIJ PIRAMIDE, STOSUJAC ZASADE, ZE LLCZBA WPISANA W OKIENKU GORNYM JEST SUMA DWOCH
ODPOWIEDNICH LICZB 7 NLISTYCH OKIENEK.

o

A K A K

3 35
A RA RA RA K
17 35 25

Zadanie 4.2

Kwadrat iloczynowy ‘ * ‘O_'

Liczba osiemnascie jest iloczynem liczb z
zaznaczonych szarych kwadratéw. Uzupetnij puste * 18(12
pola, stosujac powyzszq zasade (kazda liczba na
biatym polu jest iloczynem liczb na odpowiednich 30
szarych polach.) Poszukiwana do przepisu liczba
oznaczona jest kdtkiem. 24




KWADRAT TLOCZYNOWY
LLCZBA OSTEMNASCIE JEST ILOCZYNEM LICZ
L ININACZONYCH STARYCH KADRATOM . UZUPEENT)
PUSTE POLA, STOSUTAC POWYZSZA ZASADE (KAZDA LICZBA
NA BEALYM POLU TEST TLOCZYNEM LICZB NA
ODPOWTEDNICH SZARYCH POLACH. ) POSTUKTWANA DO
PRZEPISU LICZBA DZNACZONA JEST KOLKIEM

Zadanie 4.3

L1CZBE PROSTOKATOM
WIDOCZNYCH NA RYSUNKU
POMNGZ PRIEZ DZESIEC. (A)




Zadanie 4.4

(DGADNIJ ZASADE WG KTORE] WYPISANO LICZBY. PODAT KOLEJNY WRAZ TEGO (TAGU
LIEZBOWEGD. (B)
o N

Zadanie 4.5

ARCHIMEDEK T TALESIO MATA RAZEM 37 LAT. IA 3 LATA TALESIO BEDZIE
DWUKROTNIE STARSZY NIZ ARCHIMEDEK TERAZ. LICZBA, KTORE] POTRZEBUES!
JEST ROWNA LLCZBIE LAT, KTORE ARCHIMEDEK MATERAZ. (1)

Zadanie 4.6

LICZBE, KTORE] POTRZEBUTESZ POMNOZYEEM PRZEZ DWA T OD WYNIKU ODJALEM
CZTERY. CALOSC NASTEPNIF PRZEZ CZTERY PODZLELLEEM T DO WYNIKU DODALEM SZESC
OTRZYMALEM PLECDZEESIAT. TA LICZBATO). ...



$ 4
" i%
Zadanie 4.7

System dwojkowy: Nasz system liczbowy to system dziesigtkowy pozycyjny,
dlatego, bo 123;0 = 1-10% + 210 + 3 - 10°. W systemie dwojkowym
101, = 1-2+ 02 4+1-2° =44+ 04+ 1 =5y,

LTCZBA ZAPTSANA W SYSTEMIE DWG]KOWYM MA POSTAC 1010101 DO PRZEPISU UZY]
TEJ LICZBY ZAPISANET W SYSTEMIE DILESIATKOWYM. (D)

Zadanie 4.8

Kwadrat magiczny
Uzupetnij puste pola w taki sposdb, aby suma liczb w rzedach, kolumnach i na
przekatnych byta rowna 15. W tym kwadracie magicznym mozesz uzy¢ cyfr od 1
do 9 (kazdej tylko raz). Liczbe potrzebnqg do przepisu odczytaj z zaznaczonego
na szaro pola.

UZUPEEN PUSTE POLA W TAKL SPOSGB, ABY SUMA LICZ3 ——
W RZEDACH, KOLUMNACH L NA PRIEKATNYCH BYEA RWNA 15.
W TYM KWADRACLE MAGICZNYM MOZEST UZYC CYFR 0D 100 § 3

~ (KAZDEJ TYLKD RAZ) .LLCZBE POTRZEBNA DO PRZEPISU ODCZYTA]
L IAINACZONEGO NA SZARD POLA. (F)




Zatgcznik 1.

(ISTECT KA (7 EKO[ADA

DROGI CZYTELNIKU, DROGA CIYTELNICZKO!
010 MOI ULUBTONY PRZEPIS NA (145 TECIKA. “DLAPEWNOSCL, ABY NIE DOSTAL SIEW
- NIEPOWOLANE RECE, POSTANOWI’LEM 60 ZASZYFROWA(

~ AKCESORIA KUCHENNE -, = - | [STASKEADNIKG:
S L ' Al e 1 e
Ji ERAGEIAS e il Wi
T PR - . filieen 05
e I e S el '
= s (e
- N . , _
Ly ) PREEPLS:
& N "ﬁ' ' L(A) o FOKRGT NA KAWAEKL O W K0S KOS,
i L MM} 20
3. D0 MISKT DOEOZ ROZPUSZCZONE (0)................ LUBITAT TAK DEUGO, AZSKLADNIKL SIE POBACEA
| b DODAY (E)........... I(f) S
L)l WSZYSTKO DOKEADNIE WIMIESZAT. %
6 DODAF () .. TEONGHNIE POEAC KtADNIKIMIESZA]A( -
7. OosTAw. MISKE A L0 MINUT 00 LODGIKL w TYM CISEE WEACEPIERARNIK T USTAN A (1) STOPNL. é

1. 20 WYJECIU CIASTA Z LODGWKT UFORMU] HYIKA (ULKLTROZEG7 NA BUASICE (PAMIHMOOD I’A(H
9. PIECE CIASTECZKA DKOKO (]) .. MINUT.
- 10. PO UPTECZENTY ODCZEKAT OKOtO 15 MINUT AZ CIASTKA 05 TYGNA



MATEMATYKA
ARTYSTYCZNIE

SCENARIUSZ ZAJEC

SAOL
™ ED

MATEMATYKA

Agata Dziendziel



Matematyezno-artystyezne
biuro MatArt

Uczestnicy/czki zajec bedq mogli wcieli¢ sie w role projektantéw/ek
biura MatArt. Przed nimi kilka zlecen. Zajmq sie m.in. tworzeniem kartek
okolicznosciowych, projektowaniem ogrodéw, tworzeniem dekoracji z
origami oraz wykonajg mozaike. Zajmaq sig tez fotografiq i bedq szukad
wyjqtkowych kadréw z matematykq w tle

Czas warsztatow: cykl zajeé, kazda czesé trwa 45min - 90 min,
Liczba uczestnikéw/czek: 20 osob
Pomocne aplikacj: Emaze, Thinglink, Canva

Propozycje zajeé

Zlecenie 1

Kartka okolicznosciowa z haftem
matematycznym

Zlecenie 2:

Projektowanie symetrycznego ogrodu
Mozaika z tréjkqtéw réwnobocznych
Zlecenie 3:

Zurawie z origami

Zlecenie 4:

Spacer matematyczno-fotograficzny



http://tiny.pl/g8pl3

Wprowadzenie do zajec

Przemko jest wtascicielem firmy MatArt, ktéra zajmuje sie
realizacjq projektéw matematyczno-artystycznych.

Dzisiaj Przemko ma duze zamieszanie - dostat kilka nowych
zlecen i nie nadqza z pracq! Przemko liczy na Twojg pomoc.
Zatem nie zwlekaj, zapoznaqj sie z instrukcjami, przygotu;j
materiaty i dziataj! To bedzie swietna, kreatywna zabawal!




Zlecenie 1

Kartka okolicznosciowa z wykorzystaniem
haftu matematycznego

Wprowadzenie do zajec:

Wiasciciel kwiaciarni Stokrotka potrzebuje oryginalne i recznie
wykonane kartki okolicznosciowe. Zwrocit sie do “Biura MatArt”,
odyz wie, ze Przemko ma wiele ciekawych pomystéw i metod
realizacji. Jednqg z nich jest metoda haftu matematycznego.
Obejrzyj filmik instruktazowy, o nastepnie inspirujqc sie pomystami,
wykonaj wyjgtkowq kartke.

Czas warsztatow: 60 min
Liczba uczestnikdw/czek: 1-20

Filmik https://www.youtube.com/watch?v=LVoxvO0aVH5s

Co bedzie potrzebne? Co powinny potrafi¢ osoba
prowadzqca oraz osoby uczestniczqce

w zajeciach?

-biata kartka z bloku technicznego (format a4)
-z6tta kartka z bloku technicznego (format a4)
-linijka, otéwek, cyrkiel, tasma klejqca, klej
-z6tta nitka i igta,

-rysowac figury geometryczne (punkty,
odcinki, kwadraty, prostokaty, kota)
-by¢ sympatykiem recznych robodtek

-komputer lub telefon z dostepem do Internetu



https://www.youtube.com/watch?v=LVoxv0aVH5s

Takie efekty artystyczne
mozna osiggnqc¢ po przeprowadzonych zajeciach (kliknij)



https://www.canva.com/design/DAC4kpIdqNs/share?role=EDITOR&token=zoBQ6LXHrynyboE5JGRVpw&utm_content=DAC4kpIdqNs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton

Zatqcznik 1
Instrukcja do wykonania kartki "Stonecznego dnia’

1. Zt6z biatq kartke na potowe (wzdtuz dtuzszego boku), odmierz 14 cm
szerokosci, narysuj linie pomocniczq i przetnij kartke wzdtuz linii (jedna czesé
bedzie podstawq kartki).

2. Na pozostatej, biatej kartce papieru narysuj (uzywajqc linijki

i otdwka), a nastepnie wytnij, kwadrat o boku dtugosci 10 cm.

3. W srodku kwadratu (miejsce przeciecia sie przekqtnych kwadratu) wbij
delikatnie ndzke cyrkla i narysuj okrqg o promieniu 5 cm.

4. Na bazie narysowanego okregu przygotuj szablon do haftu 6. Po
zakonczeniu haftu narysuj czarnym dtugopisem lub pidrem oczy, nos i usmiech
-w ten sposdb powstanie usmiechniete stoneczko.

7. Na z6ttej kartce papieru narysuj (uzywajqc linijki i otdwka), a nastepnie wytnij
kwadrat o boku dtugosci 11 cm.

8. Z pozostatej czesci biatej kartki wytnij prostokat o wymiarach 8 x 1 cm -
napisz na nim hasto ,Stonecznego dnial™.

9. Na przygotowany zétty kwadrat naklej biaty - z wyhaftowanym stoneczkiem,
przyklej napis, a nastepnie catos¢ naklej na biatg podstawe kartki.

10. Gotowel



Kartki - zainspiruj sie!l (Kliknij)
https://www.thinglink.com/scene/1055084551220494338

6&08&:@50 dnge



https://www.thinglink.com/scene/1055084551220494338

Zlecenie 2
Projekt symetrycznego ogrodu
(wersja dla dzieci starszych)

Wprowadzenie do zajec

Panstwo Wilenscy wtasnie wprowadzili sie do nowego domu, wybudowanego na
prostokatnej dziatce. Ich marzeniem jest piekny ogréd, w ktérym bedq panowaty
tad i harmonia. Zwrécili sie do biura MatArt z prosbq o zaprojektowanie ogrodu i
obliczenie kosztéw realizacji projektu. W instrukcji znajdziesz wytyczne i wszelkie

potrzebne informacje, ktére pozwolqg Ci wykonaé zadanie. Przed przystqpieniem
do zadania, obejrzyj prezentacje.

Czas warsztatow: 90 min
Liczba uczestnikow/czek: 1-20
-polecana praca w grupach

Prezentacja https://app.emaze.com/@AOIRWOIQI/pikno-matematyki

Co bedzie potrzebne? Co powinna wiedzieé/potrafic
osoba prowadzqgca?

-arkusz brystolu lub kartka z bloku
technicznego, kartki papieru,

-linijka, nozyczki,cyrkiel,

-kartka na obliczenia,

-kalkulator,

-kolorowe dtugopisy, kredki bqdz mazaki,
-komputer lub telefon z dostepem do Internetu

-rysowac w skali

- wykonywac¢ obliczenia w skali, obliczenia
na utamkach dziesietnych, obliczanie
obwodow i pdl figur ptaskich.



https://app.emaze.com/@AOIRWOIQI/pikno-matematyki

Zatqcznik 2
Instrukcja - Projekt symetrycznego ogrodu

Zapoznaj sie z prosha panstwa Willenskich, a nastepnie wykonaj zadania.

Prosimy o projekt ogrodu, w ktorym bedzie zachowana symetria, tad i matematyczny porzadek.
Nasz dom mieSci sie na ogrodzonej, prostokatnej dziatce o wymiarach 40 x 50 m. Wejscie o
szerokosci 1 m znajduje sie na krotszym boku dziatki, po potudniowej stronie, w jej centralnej
czesci. Dom odsuniety jest od potudniowej czesci ogrodzenia o 6 m i rowno oddalony wschodniej i
zachodniej czesci ogrodzenia. Jest zbudowany na planie prostokgta o wymiarach 12 x 10 m

Zadanie

Czesc¢ 1. Zaprojektuj na tej dziatce ogrdd, w ktdorym znajdq sie:

* rézane klomby w ksztatcie kota,

* rabaty kwiatowe w ksztatcie rombodw lub pdtkoli,

* drézki wytyczone przez zywoptot z zywotnika zachodniego (Thuja
occidentalis)

« kamienne Sciezki.
W poblizu domu powinny rosnq¢ dwie wierzby (wierzba lva ptaczqca).
Projektant/ka decyduje, czy w ogrodzie bedzie oczko wodne, fontanna lub
altana. Na nieobsadzonej czesci dziatki nalezy zasiac trawe.

Uwagi:
* odstepy miedzy rézami powinny wynosi¢ co najmniej 0,7 m,
* tuje sadzimy w odlegtosci co 40 cm,
* kamienna sciezka moze miec szerokos¢ co najwyzej S0 cm.

Podpowiedz!

Mozesz przygotowaé w odpowiedniej skali ksztatt domu, rabat, altany i innych
obiektéw na oddzielnym arkuszu papieru, wycigé i odpowiednio utozy¢ na
planie, a nastepnie przykleié¢ lub narysowad.



Zatqcznik 2
Projekt symetrycznego ogrodu- insttrukcja

Zadanie
Czesé 2. Oszacuj koszt urzqdzenia tego ogrodu jesli wiesz, ze

1 sadzonka zywotnika zachodniego kosztuje 12 z{,

1 sadzonka rézy kosztuje S zt,

1 sadzonka wierzby (lva ptaczqgca) kosztuje 19 z4,

cena trawy to 90 zt za 1 m*2,

nasiona kwiatéw rabatowych sq w cenie 2 zt za opakowanie
(opakowanie wystarczy na 2 m*2),

oczko wodne ok. 700 zt za powierzchnig 4 m*2,

drewniana altana ogrodowa na planie kwadratu, ok 2000 zt
(zajmuje powierzchnie 4 m*2),

fontanna ogrodowa na planie kota, ok. 1300 zt

(zajmuje powierzchnie ok 2 m*2),

1m*2 kostki granitowej kosztuje 150 zt.




Zlecenie 2

Mozaika z trojkgtéw réwnobocznych
(wersja dla dzieci motdszych)

Wprowadzenie do zajec

Rodzice Krzysia postanowili z okazji jego imienin zamowic w firmie
MatArt plakat przedstawiajgcy mozaike. Wykonaj dla Krzysia
wyjatkowq prace matematyczno-plastyczna,

Czas warsztatow: 90 min
Liczba uczestnikow/czek: 1-20
-polecana praca w grupach

Co bedzie potrzebne? Co powinna potrafi¢ osoba
prowadzqca zajecia?

arkusz brystolu lub kartka z bloku
echnicznego,

kolorowe kartki papieru,

linijka, nozyczki, cyrkiel

komputer lub telefon z dostepem do Internetu

-konstruowacd tréjkat réwnoboczny lub
przygotowac szablon sktadajqgc trojkat
technikq origami




Zatqcznik 3
Mozaika z tréjkqtow réwnobocznych- instrukcja

Przygotuj szablon (wybierz opcje tatwiejszq dla ciebie)

1) Skonstruuj tréjkat rownoboczny o boku dtugosci np. 4 cm na kartce papieru
(np. z tektury lub bloku technicznego), wytnij go.

2) Wytnij z papieru prostokaqt o bokach dtugosci § cm x 10 cm, obejrzyj filmik
instruktazowy (https://www.youtube.com/watch?v=IxWwwélYbaY), a nastepnie
zt6z z prostokaqta trojkat, ktéry bedzie szablonem do odrysowania kolejnych
tréjkqtow.

Wybierz odpowiednie dla ciebie kolory (co najmniej dwa), odrysuj szablon
i wytnij ok. 200 takich samych tréjkqtow (réznokolorowych).

Zacznij uktadac i klei¢ mozaike na brystolu . Pamietaj, aby kazde dwa boki
trojkqta réwno sie stykaty.



https://www.youtube.com/watch?v=lxWww6lYbaY

Zlecenie 3
Zurawie z origami

Wiasciciel sklepu muzycznego poprosit Przemka o wykonanie
dekoracji do jego sklepowej wystawy. Twoim zadaniem jest wykonanie
zurawia, poprzez ztozenie kwadratowej kartki papieru technikq
origami. Aby dekoracja byta efektowna, nalezy wykona¢ kilkanascie
ptakow.

Zapoznaj sig z instrukcjq obrazkowq lub zatqgczonym filmikiem
instruktazowym, aby dowiedzied sig, jak to zrobic?

Czas warsztatow: 45 min
Liczba uczestnikdw/czek: 1-20

Co bedzie potrzebne? Co powinna potrafi¢/wiedzieé
osoba prowadzqgca?

- biate lub kolorowe kartki papieru, nozyczki,

-zna¢ technike sktadania papieru - origami
nitka

-komputer lub telefon z dostepem do Internetu




. Zatqcznik 3
Zuraw z origami- instrukcja

Skorzystaj ze schematu lub obejrzyj filmik instruktazowy.




Zatgcznik 3
Instrukcja - Zuraw z origami

Filmik instruktazowy:  https://www.youtube.com/watch?v=MrGDHLOTMg4



https://www.youtube.com/watch?v=MrGDHlOTMg4

Propozycja zajeé w terenie
Zobaczy¢ matematyke - matematyczny
spacer fotograficzny

Wprowadzenie do zajeé

Wybierz si¢ na spacer i zabierz ze sobqg aparat fotograficzny lub
telefon komérkowy z aparatem. Patrz na otaczajqcy Cie swiat okiem
matematyka/czki - znajdz kadry, na ktérych widoczne bedq elementy
matematyki (np. figury geometryczne, liczby, symetrie, figury
przestrzenne itp.). Zrob zdjecie, a nastepnie przygotuj kolaz lub
prezentacje ze zdje¢ w znanej Ci aplikacji. Kazdemu ze zdjeé nadaqj

odpowiedni tytut. Starqj sie, aby nazwa byta potqczeniem matematyki
z zyciem codziennym.

Co bedzie potrzebne? Co powinna wiedzieé/potrafic
osoba prowadzqgca?

- aparat fotograficzny, telefon komdérkowy
- komputer lub telefon z dostepem do
internetu

-nazwy pojeé matematycznych,
-tworzenie prezentacji lub kolazy
w darmowych aplikacjach
(canva, crello, emaze itp.)




Ciekawq propozycjg moze by¢ zorganizowanie konkursu na
najciekawszy kadr i tytut fotografii.

Potrzebujesz inspiracji? Obejrzyj prezentacje.
https://app.emaze.com/@AOIRTIIRC/matematyczna-warszawa
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https://app.emaze.com/@AOIRTIIRC/matematyczna-warszawa

