[bookmark: _sey9lhc3784r]Scenariusz 11: Matematyczna gra miejska „Seniorzy na start!”
Cel ogólny:
Zorganizowanie gry miejskiej, która wprowadzi uczestników w matematyczne zagadki związane z orientacją w przestrzeni, liczbami oraz geometrią, angażując ich w aktywne rozwiązywanie problemów matematycznych w kontekście otoczenia miejskiego.
Cele szczegółowe:
· Rozwiązywanie matematycznych zagadek związanych z orientacją w przestrzeni miejskiej.
· Rozwiązywanie prostych zadań geometrycznych związanych z rzeczywistymi obiektami w mieście.
· Rozwijanie umiejętności pracy w grupach oraz logicznego myślenia.
· Umiejętność korzystania z mapy i liczb w codziennym życiu.
· Tworzenie i rozwiązywanie zagadek matematycznych w ramach gry miejskiej.
· Integracja wiedzy matematycznej z codziennymi sytuacjami w analizie przestrzennej miasta.
Pomoce dydaktyczne:
· Mapy miasta, instrukcje do zagadek, kalkulatory, długopisy, kartki.

Plan zajęć:
1. Wprowadzenie do gry miejskiej (30 min)
· Przedstawienie zasad gry:
· Seniorzy zostaną podzieleni na grupy i otrzymają mapy oraz instrukcje.
· Gra polega na poszukiwaniu 20 punktów kontrolnych w mieście, gdzie będą czekały matematyczne zagadki związane z różnymi aspektami przestrzeni miejskiej, takimi jak geometria, liczby, proporcje, kąty czy symetria.
· Omówienie celów gry:
· Rozwiązywanie zagadek w wyznaczonych punktach miasta.
· Każde rozwiązanie zagadki będzie nagradzane punktami, które grupa zdobywa na swoim koncie.
2. Część właściwa – Zadania na punkty kontrolne (180 min)
· Zadanie geometryczne:
· Znajdź obiekt w mieście, który ma kształt prostokąta lub kwadratu. Oblicz obwód lub pole tego obiektu na podstawie wymiarów dostępnych w otoczeniu. Podaj wynik w odpowiednich jednostkach miary.
· Przykład: Znajdź budynek o prostokątnym kształcie, zmierz jego długość i szerokość, oblicz obwód.
· Zadanie z kątami:
· Zmierz kąty, które tworzą dwie ulice w pobliżu. Sprawdź, czy ten kąt jest większy czy mniejszy niż 90°.
· Przykład: Na rogu dwóch ulic zmierz kąt za pomocą kompasu lub linijki i oblicz, czy jest to kąt ostry, prosty, czy rozwarty.
· Zadanie z proporcjami:
· Wybierz dwa budynki i zmierz ich wysokości. Oblicz stosunek wysokości większego budynku do mniejszego w procentach.
· Przykład: Zmierz wysokość dwóch sąsiednich budynków. Oblicz, o ile procent wyższy jest jeden budynek od drugiego.
· Zadanie na symetrię:
· Znajdź obiekt w mieście, który jest symetryczny. Zrób zdjęcie obiektu i opisz, jaką symetrię można w nim zauważyć (osiową, środkową, centralną).
· Przykład: Szukaj fontanny lub pomnika, który ma symetryczne elementy.
· Zadanie z orientacją przestrzenną:
· Używając kompasu lub telefonu, wyznacz kierunki geograficzne w stosunku do punktu kontrolnego. Zapisz je i wyjaśnij, jak orientujesz się w terenie.
· Przykład: Określ, który kierunek to północ, południe, wschód lub zachód, w zależności od miejsca, w którym się znajdujesz.
· Zadanie na obliczenie odległości:
· Oblicz przybliżoną odległość między dwoma punktami w mieście na podstawie skali mapy. Porównaj ją z rzeczywistą odległością.
· Przykład: Na mapie, oblicz, ile kilometrów dzieli dwa punkty, np. dwa pomniki. Następnie zmierz rzeczywistą odległość za pomocą krokomierza.
· Zadanie z klasyfikacją brył:
· Znajdź w przestrzeni miejskiej obiekt, który jest bryłą. Oblicz objętość tej bryły, jeśli znasz wymiary.
· Przykład: Zidentyfikuj obiekt w kształcie walca, sześcianu lub stożka, zmierz jego wymiary, a następnie oblicz jego objętość.
· Zadanie na obliczenie średniej:
· Zbieraj dane o długości trzech różnych elementów w mieście (np. szerokość mostu, wysokość drzwi) i oblicz ich średnią wartość.
· Przykład: Zmierz wysokość drzwi, szerokość mostu i długość ściany budynku. Oblicz ich średnią długość.
· Zadanie z liczbami pierwszymi:
· Znajdź liczby pierwsze na tablicach ogłoszeń, numerach budynków, ulicach. Zapisz je, a następnie oblicz ich średnią.
· Przykład: Wyszukaj liczby pierwsze na numerach domów w okolicy i oblicz ich średnią arytmetyczną.
· Zadanie z procentami:
· Oblicz, ile zapłacisz po 10% rabacie, który oferuje sklep, przechodząc przez różne sklepy w mieście i pytając o ceny produktów.
· Przykład: Zmierz ceny trzech produktów w sklepie, a następnie oblicz, ile wyniesie rabat na każde z nich.
· Zadanie na rozpoznawanie wzorców:
· Znajdź trzy obiekty w mieście, które mają podobny wzór architektoniczny. Opisz ich podobieństwa.
· Przykład: Szukaj budynków o podobnym kształcie okien, dachach lub fasadach.
· Zadanie z czasem:
· Oblicz czas podróży z punktu A do punktu B, zakładając, że idziesz z prędkością 4 km/h.
· Przykład: Zmierzenie czasu na podstawie odległości podanej na mapie.
· Zadanie z analizą danych:
· Zbierz dane o wysokości trzech obiektów i przekształć je na wykres słupkowy.
· Przykład: Zmierz wysokości trzech budynków i porównaj je na wykresie.
· Zadanie z symetrią lustrzaną:
· Znajdź obiekt z odbiciem lustrzanym. Narysuj jego schemat i opisz, gdzie znajduje się oś symetrii.
· Przykład: Poszukaj fontanny, której odbicie tworzy symetrię lustrzaną.
· Zadanie na obliczanie sumy:
· Oblicz sumę trzech liczb z numerów budynków. Sprawdź, czy suma jest liczbą parzystą, czy nieparzystą.
· Przykład: Wybierz numery trzech budynków, oblicz ich sumę, i sprawdź, czy wynik jest parzysty.
3. Podsumowanie (30 min)
· Omówienie wyników gry:
· Przedstawienie rozwiązań zagadek, omówienie metod rozwiązywania matematycznych problemów w przestrzeni miejskiej.
· Dyskusja:
· Jakie umiejętności matematyczne były najbardziej pomocne? W jakich codziennych sytuacjach można wykorzystać takie umiejętności?
· Nagrody dla drużyn zwycięskich.

Uwagi organizacyjne:
· Tempo dostosowane do seniorów: Zadania będą omawiane krok po kroku, z wieloma przykładami, aby każdy uczestnik mógł poczuć się komfortowo w trakcie gry.
· Aktywność fizyczna i intelektualna: Gra łączy aktywność fizyczną z intelektualnym wyzwaniem, co sprzyja angażowaniu umysłu i ciała.

