TORUNSKA SZKOtA CWICZEN
DLA WOJEWODZTWA KUJAWSKO-POMORSKIEGO

FIGURY WOKOL NAS - karta pracy

Na poczatek
Podazaj zaznaczong $ciezka, aby odczyta¢ numer pietra, na ktérym wykonasz zadania.
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Juz wiesz, gdzie wykonasz zadania.

ZADANIE 1.
Przed tobg znajdujg sie 3 kotki (stupki)
oraz dyski (krazki), dyski sg réznej wielkosci.

Na poczatku:

Umiesc¢ 3 dyski na pierwszym stupku w kolejnosci od najwiekszego

na dole do najmniejszego u gory. Pozostate stupki maja by¢ puste.
Nastepnie:

Przetdz krazki z pierwszego stupka na drugi wedtug zasad:

e Zajednym razem mozesz przenies¢ tylko jeden krazek.

o Nie ktadziemy wiekszego krgzka na mniejszym.

Policz, ile razy przektadates krazki. Zastanow sie, czy mozna w mniejszej
liczbie ruchéw przetozy¢ wieze.
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Sprawdz, czy osiggnates poziom Mistrzostwa.
Zamaluj pola na planszy zgodnie z ponizszymi koordynatami,

a dowiesz sie jaka jest najmniejsza liczba przetozen.
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C2, D2, E2, F2, F3, F4, F5, F6, F7, F8, E5, G5

ZADANIE 2
Kolejne zadanie to:
Tangram - uktadanka geometryczna

Tangram to chiniska tamigtéwka, ktéra powstata okoto 3000 lat temu.

Sktada sie ona z siedmiu wielokatéw (,,tanéw”) powstatych z rozciecia kwadratu.
S3 to:

e dwa jednakowe duze tréjkaty prostokatne

e jeden $redni trojkat prostokatny

o dwa jednakowe mate trojkaty prostokatne

e jeden maty kwadrat

e jeden maty réwnolegtobok

Podejdz do stanowiska, wybierz siedem figur (wymienionych powyzej) i utéz z nich tangram
(kwadrat). Nastepnie z wybranych przez siebie figur utéz dowolny obrazek.

Napisz co przedstawia twéjobrazek .. ...... ... ... i



ZADANIE 3
Cwicz pamie¢ — Pod$wietlana podtoga
Kolejne zadanie pozwoli ci sprawdzié jak dobrg masz pamiec¢ — patrz uwaznie.

W kolejnych szes$ciu etapach gry podswietla sie coraz wiecej pdl - az do oSmiu.
Zawodnikow, ktérzy ukonczg wszystkie etapy gry — czeka niespodzianka!

Rozpocznij gre — obserwuj, ktore
pola podswietlajg sie, a nastepnie
sprobuj powtorzy¢ ten wzor skaczac
na te pola.

Mitej zabawy!

ZADANIE 4

Kolejne stanowisko to — Reczna elektrownia

Wiaczajac $wiatto w domu nie zastanawiamy sie ile energii potrzeba,
aby zapalita sie zaréwka.

Sprébuj wyprodukowaé prad. Czy uda ci sie wyprodukowaé go wystarczajgco
duzo, tak by zaswiecita sie zaréwka o mocy 60 W? lle oséb musi wspdlnie
pracowac (kreci¢ korbg), aby wykona¢ to zadanie?

Aby zaréwka zaswiecita sie muszg
wspOdlnie pracowac. .. ... osoby.

ZADANIE 5

Samolot solarny

Ten samolot poruszany jest za pomocg energii Swietlnej. Panel
stoneczny przeksztatca energie Swietlng w energie elektryczna.
Sprébuj przekierowad za pomocg lusterka wigzke swiatta

na panel stoneczny, tak by samolot zaczat sie poruszac. Policz,
ile petnych okrazen wykona twéj samolot w ciggu 2 minut?

Czas start!

Liczba petnych okrgzen........




Zadanie 6
Rozwigz krzyzéwke.

w

1. Zwierze, ktére mozna utozyc z elementdéw tangramu — podpowiedz:
spojrz na tablice Tangramu.

2. lle pdl podswietli sie w ostatnim etapie gry — Pod$wietlana podtoga?
3. Ksztatt toru, po ktérym porusza sie samolot solarny.

4. Inaczej zasady gry.

5. Jedna z figur tworzgcych Tangram.

6. Element uktadanki Wieza Hanoi.
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KLUCZ ODPOWIEDZI

Po rozkodowaniu zadania wstepnego otrzymamy wyraz: CZTERY.

Po wykonaniu kazdego zadania, ktérego prawidtowos¢ powinien sprawdzi¢ nauczyciel
— opiekun grupy, uczestnicy grupy (lub nauczyciel) przydzielajg sobie punkty — zgodnie
z ustalonymi kryteriami.

Liczba
Nrumt.er Schemat ' BUnKtoW
zadania punktowania

przeniesienie wiezy wedtug ustalonych zasad 1 pkt

bonus za przeniesienie wiezy w minimalnej +1 pkt
1 liczbie siedmiu ruchéw

prawidfowe zamalowanie pdl na planszy 1 pkt

(otrzymanie cyfry 7)

prawidtowy wybér figur 1 pkt
2 (zgodnie z trescig zadania)

utozenie tangramu 1 pkt

utozenie i nazwanie obrazka z figur, 1 pkt

ktére tworzyty tangram (0-6 pkt)

ukoniczenie kazdego etapu 1 pkt
3 (zadanie sktada sie z szesciu etapow)

bonus za wykonanie wszystkich szesciu etapéw | +2 pkt

zaswiecenie sie zarowki 1 pkt
4

podanie odpowiedzi na pytanie: trzy 1 pkt

za kazde wykonanie jednego petnego 1 pkt
5 okrazenia przez samolot




Liczba

Nrumer Schemat punkt6w

zadania punktowania

rozwigzanie krzyzéwki i zapisanie hasta: FIGURY 1 pkt
zyrafa
6 osiem
okrag
reguty
solarny
dysk

Zrédta:
Wieza Hanoi gra online dostepna pod adresem:
http://online.freeware oraz info.pl/hanoi.html
http://kodowanienadywanie.blogspot.com/2019/01/1-2-3czyli-
zakodowane-cyfry.html
https://www.domnaglowie.pl/tangram-wzory-i-rozwiazania-pdf/
https://www.math.edu.pl/tangram
https://progmar.net.pl/szkola/panel-nauczyciela/narzedzia/
generator-krzyzowek
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