edumaktri
Pomoc dydaktycznedumakric z 0 st aga st wor zona, | ako wi
cel u wspomagani e procesu nauczani a przez

algorytmicznych i programistycznych w tym:
- liczenie,
- czytanie i interpretowanie litediczb,
-stosowani e
-stosowani e pol eceCE
edumatri-r - wni eU pegni
-edytora grafiki, a
-zeszytu [ wicze® do

Zznak-w matematycznych

arkusza
funkcj e:
nawet edytor a
mat emat yki

obi
(al gebr a,

- kalkulatora,

- mapy erenu.

Pomoc edukacyjna przeznaczona dla dzi
osobom pracuj Ncym z dzi el mi w parze |l ub
dla uczni-w edukacj.i wczesnoszkol meimatrycatrazva r t
podkgadkami i bloczki w iloSci 206 sztuk.

PLANSZE

Dwukolorowa (Arkusz kalkulacyjny) Mat ematyczna (Ukga

Plansza dwukolorowa posiada:
-oznaczenia pomar a CEc

dotyczNce kol umn i
do arkusza kalkulacyjnego,

-kropkowane | inie po
pomar aCG zowego i ni
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Plansza matematyczna posiada:

- osie X (zielona) oraz Y (czerwona)
nawi Nzuj Nce do kart
wsp-grzndnych,

- opisy kolumn setki (niebieskied, z i e s i
(czerwone), jednoSc
(czarne) i wynik (czarne),

- linie kropkowane (zielona i czerwona)

stanowi Nce osie sym
-r - Un wiatr-w, pokaz
cyfrowej.

edumakri

w dziagani
kal kul acyjnego.
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Poziom

PLANSZA DWUKOLOROWA

q_ rem | Liery |
]

obszarow

PLANSZA MATEMATYCZNA

I 05Y I Pion [Os»s'yneﬁi] [ Kolomweopisy]
pionowa nad kolumnami
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BLOCZKI

BLOCZKI KOLORCW

Kol orowe bloczki PzdgdiNerfua
barwnychik ol or owych pi kseli ora:
\ uk gadal na planszy rysunki

dowolne zestawienia,e pr ezent uj Nce np.
Dob-r kolor-w pozwala na na
(Red, Green, Blue + Yellow)
Il oSl 80 szt.

Bl oczek kol oru W0 g®sltgo ( YELLOW)
Bloczek koloru czerwonego (RED).| @@®skt.
Bloczek koloru zielonego (GREEN).| @®skt.

Bloczek koloru niebieskiego (BLUE). | @GBskt.

BLOCZKI LITER I LICZB (ALFANUMERYCZNE)

CYFRY 0-9, LITERY A-JORAZ Mi T

Za ich pomocN zapisujemy
' iczby jedno i wi el ocyfr
ukgady liter, a takUe uk
odwogania do wybranych r
Symbole walut pozwal aj N
nadal im format wal ut owy

BLOCZKILITER A -F,
naturalny kolordrewnai | o Si 12 s

Litera A,

. Litera B,

Litera C- funkcje kopiowania (copy),
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Litera D,

Litera E,

LiteraFioznacza takUe w pogNczeniu &
Aprawda, fagszo np. wW instrukcij.

' DS

(24
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BLOCZKILITERG -J,MiT
naturalny kolor drewna,

(

. Litera G,

. Litera H,

. Litera |,

. Litera J,

. LieraM-f unkcj e zapisu/ paminci (memor

LiteraTioznacza takUe w pogNczeniu ¥

. Aprawda, fagszo np. w instrukcji
0 ] NP | g BLOCZKI Z CYFRAMI | WALUTAMI

3707 )\_7 8,1‘&‘9 OJU 8 naturalnykolor drewna.

mmmEmmn
.... Cyfry7-9, 0, puste pole i z

Pole puste,

Waluta- EURO (EUR),
Waluta-ZG ( PLN) ,
Waluta- DOLAR (USD),

Walutai YUAN (CNY),
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BLOCZKI FUNKCYJNE

Y socsur s samamoresara s > sem soesura s Do bloczk-w funkcyjnych

ng.. .... .. A. Bloczki matematyczne, )
B. Bl oczki wuzupegniaj Nc

g.. ....- -. C. Bloczki arkusza kalkulacyjnego,

"% -. .. .. ... D. Bloczki cyfr rzymskich,

yfr rzy

75 ...- .. ... E. Bloczki programowania.

PrzedstawiajN m.in. zna

symbole zwi Nzane z arku
programowaniem.

4.....‘....

-IEEEEEEE0S

A. Bloczki matematyczne
PrzedstawiajN podstawow
pozwal aj Nce na zapisani
arytmetycznych.

Kolor U-gty w iloSci 24

g Dodawanie,
g Odejmowanie,
g MnoUeni e,
% Dzielenie,
=

Znak r-wnoSci,

gg Nawiaso k r Ng g vy .
. Bloczki wuzupegniaj Nce
Kolor pomara@&@ zowy w il oS

. Procent,

. Wykrzyknik,
Pytajnik w rombiel elemenf nzyka progkamowampioayv
wykonanier - Unych oblicze® w zal eUnoSc
logiczne jespravnd z i we ( T) , cjesytoiistalicmz y we (

D
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Język_programowania
https://pl.wikipedia.org/wiki/Logiczny_typ_danych

warunkowa(tzw. IF-j e S1 i ) ,

Zbi - riozdndgczakesuj , uUyj kostki -Fosowa
(zastosowany w zdaniu programistycznym znaczy Random),

Zbi -rfioegpwhcza |l osuj, ulyj kostki |
(zastosowany w zdaniu programistycznym znaczy Random),

Zbi - r koozZlmaczwa | ose$owardiydg XKe sz i
RGB+Yor az <czarny i biagy (zastosow
Random),

Kropka,

Przecinek,

Dwukropek,

Sredni k,

Nawias kwadratowy,

Znak ni é&mw- W@mﬁc&hsotéacvi/i,eonjtg bl oczek
mat ematycznN wsKwiziuk NzANSImniley s zfod
kierunek,

C. Bloczki arkusza kalkulacyjnego cyfry rzymskie

Symbol sumy grecka sigma,
Minimum i graficzne (piktogram) przedstawiemea j mni ej sz e
iloSci ze zbioru,

Maksimumi gr af i czne (pi ktogram) przed
il oSci ze zbioru,

ool B0 =
ﬂ D. Bloczki cyfr rzymskich

Liczba rzymska T 1.

. Liczba rzymska /5,

Liczba rzymska %10,
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Liczbarzymska Li 50.

Liczba rzymska G 100.

Liczba rzymska O 500.

Liczba rzymska M 1000.

BLOCZKI PROGRAMOWANIA

Bloczek kursorao wymiarach 2 cmx 2 cm x 3 cm

Kol or naturalny w iloSci 2 szt.

B2 E. Bloczek programowania A

’ Bloczkipr ogr amowani a wgasSci we d
Kol or pomara@sztowy w il oSci

Symbol kursorai st osuj e sin go do zapis

matrycy.

Kroki funkcja ruchu okreSl ajNcag & c

znak ten okreSla r-wnielU kier“’-‘-I"‘i
S

Powt - rzenie (pntla programistycz

w nawiasach klamrowych.Z

Obr -t wzmmnakieronku ruchu np. obiektu.

Obr - t -wmidna kieouku ruchu np. obiektu.

Nawias klamrowy.

Dzinki bl oczkowi kursora obserwuj
ruchy zgodnie z poleceniami, okr ¢
Bl oczek kursora (kolor naturalny)
Asymbol kursorao z bloczk-w progt

D>
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robot - w.

NAWIASY

Nawiasy okr Ngge

Nawiasy kwadratowe

Nawiasy klamrowe

W edumatri- f unkcjonuj N trzy rodzaje

a

Jedna ze strzagek bl oczka Kk
lini N ci NggN
ci NggN oznacza
Wykorzystywane

p 0 zeo.s t Satdrez asFk
ki erunek wust.
przy tgumacz:

nawi as - w, kt -

re

mat ematycznych | ub do polece@E& progr amowa&kmila.j nd&s

dzi agacE

Np: {[(4+3)* (2+1)]+1}*

KOSTKI DO LOSOWANIA:

W kol orze pomaoldigiovyé&ci GNcznej 8

v = - Kostki dolosowania cyfr.
. Cyfry 1-6, 2 sztuki.
‘ - Kostka dolosowania liter.
Litery A-F, 2 sztuki.

D
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-Kostka ddosowanigk ol or -
Kol ory: czerwony,

w.

zi el o,Rpztuki.ni €



... 0 -Kostka ddosowania liczb.

[ % Punkty / liczmany?2 sztuki.
Kost ki do | osowania (cyfr, l'iter, kol or - w) bip-orwi N
cyfr ,l iztbeir-,r z bPio-zrwak alj &Nr .-nva. wykonanie funkcj i |l oso

poprzez rzut oKbsika lwsowadianliczN mazassosolaxi w grach planszowych.

D>
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RYSOWANIE

U Uy wa my-plansza dwukolorowa (arkusza kalkulacyjnego),
- bloczki kolorowe.

Rysowanie dowolne.

Bierzemy bl oczki w dowol
planszy rysunek z ich wykorzystaniem.
Rozmawiamyar JoUonym ksztagci e

Rysowanie konkretne (danego obiektu [ ub |

Wybieramy wz-r. Dobieram
dowol nym miejscu na plan

F5i zielony; F61 zielony; F7i zielony; Ws kazujemy pogoUenie bl o
F8i zielony; G7i zielony; H67 zielony; wzoru-wy kor zyst uj Nc oznacze
F3 i U.- §gtBe;i czerwony, E4i niebieskich polach.

czerwony; G2 1 czerwony, G4 i

czerwony.

D
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Zapisywanie iodczytywanie rysunku.

Znaj Nc spos-b =zapisywania pogoUenia bloczk
zwracaj Nc uwagii na zapisanie pogoUenia kaUc
UOywaj Nc planszy dor ysaphilw, okdiczyy uin@ myowpt &I
ukgadamy bl oczki (krok po kroku). Po ugoUe
rysunkiem, kt-ry miag powstal.

Wej Sci al/ Wyj Sci al

Rozpoczynamy naogtaedmantk i Sr o d
Zadaniem | est ugoUeni e na
odpowi edniego kodu, z uUyci
Nastfipnie prowadzNcy zadaj e
Jaki Srodek transportu ugocC
-Z ilu bloczk-w on sin skgadc
Jakiew kol oru bloczk-w uUygeS
Kt -rych blocild-gt yelstcwy nrie

Da Rozg-U na planszy kol or owe

ne Wzor - w. Pol i cz, il e bloczk-
_jestwkaUdej z tych kompozyciji.

Y wskaz- wki

SCwprowad¥ pojhcia: piksell/pi

IN Zwr - I uwaghn dziecka na szcz
green, blue oragellow.

Ug-0 swoje wdasne barwne pr ojkeoknpyo.z yka Ud, o rpaozlo
danym kol orze uUygeS.

D
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Zadanie 3.

Ukgadamy bloczki wg wzoru (matryca wej SciallN). Z
prostokNt (dywan). W tym zadaniuk gmdsi my o dgadknuliNc

matryca wej Sci a/ Imbtryca

Zadania 4

Doko@®z rysowal skrzydgo motyl a.

(OZIESIATKI JEDNOSC DZIALAMIEDZIESIATKI JEDNOSCI <> SETKI DZIESIATKI JEDNOSCI

g
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Ukgadanie bloczk-w wg dw-ch osi symetri:.i

(czerwonej i zieloneyj).
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