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Pomoc dydaktyczna  zostağa stworzona, jako wielofunkcyjne narzňdzie majŃce na 

celu wspomaganie procesu nauczania przez doskonalenie umiejňtnoŜci matematycznych, 

algorytmicznych i programistycznych w tym: 

- liczenie, 

- czytanie i interpretowanie liter i liczb, 

- stosowanie znak·w matematycznych w dziağaniach, 

- stosowanie poleceŒ arkusza kalkulacyjnego. 

 r·wnieŨ peğni funkcje:  

- edytora grafiki, a nawet edytora obiekt·w 3D, 

- zeszytu ĺwiczeŒ do matematyki (algebra, geometria), 

- kalkulatora, 

- mapy terenu. 

Pomoc edukacyjna przeznaczona dla dzieci powyŨej 3 roku Ũycia. Zestaw dedykowany 

osobom pracujŃcym z dzieĺmi w parze lub mağej grupie, dla dzieci w wychowaniu przedszkolnym, 

dla uczni·w edukacji wczesnoszkolnej. ZawartoŜĺ zestawu to dwie plansze zwane matrycami z 

podkğadkami i bloczki w iloŜci 206 sztuk. 

PLANSZE 

Dwukolorowa (Arkusz kalkulacyjny)  Matematyczna (Ukğad wsp·ğrzňdnych) 

  

Plansza dwukolorowa posiada: 

- oznaczenia pomaraŒczowe i niebieskie 

dotyczŃce kolumn i wierszy, nawiŃzujŃce 

do arkusza kalkulacyjnego, 

- kropkowane linie podziağ·w obszar·w 

pomaraŒczowego i niebieskiego. 

Plansza matematyczna posiada: 

- osie X (zielona) oraz Y (czerwona) 

nawiŃzujŃce do kartezjaŒskiego ukğadu 

wsp·ğrzňdnych, 

- opisy kolumn setki (niebieskie), dziesiŃtki 

(czerwone), jednoŜci (zielone), dziağanie 

(czarne) i wynik (czarne), 

- linie kropkowane (zielona i czerwona) 

stanowiŃce osie symetrii, 

- r·Ũň wiatr·w, pokazujŃcŃ kierunki na mapie 

cyfrowej. 
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PLANSZA DWUKOLOROWA  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PLANSZA MATEMATYCZNA  
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BLOCZKI  

BLOCZKI KOLORčW 

 

 

Kolorowe bloczki szeŜcienne o boku 2 cm. PeğniŃ funkcjň punkt·w 
barwnych ï kolorowych pikseli oraz liczman·w, z kt·rych moŨna 
ukğadaĺ na planszy rysunki w formie bitmap lub wykresy oraz 

dowolne zestawienia, reprezentujŃce np. wartoŜci liczb. 
Dob·r kolor·w pozwala na nawiŃzywanie do przestrzeni RGB+Y 
(Red, Green, Blue + Yellow) 
IloŜĺ 80 szt. 

 Bloczek koloru Ũ·ğtego (YELLOW). IloŜĺ 20 szt. 

 Bloczek koloru czerwonego (RED). IloŜĺ 20 szt. 

 Bloczek koloru zielonego (GREEN). IloŜĺ 20 szt. 

 Bloczek koloru niebieskiego (BLUE). IloŜĺ 20 szt. 

 

BLOCZKI LITER I LICZB (ALFANUMERYCZNE)  

 CYFRY 0-9, LITERY A -J ORAZ  M i T.  
Za ich pomocŃ zapisujemy (ukğadamy) na planszy np. 
liczby jedno i wielocyfrowe, dziağania arytmetyczne, 
ukğady liter, a takŨe ukğady liter i cyfr, stanowiŃce 
odwoğania do wybranych miejsc na planszy.  
Symbole walut pozwalajŃ na uzupeğnienie liczb tak, by 

nadaĺ im format walutowy. 

 

 

 

BLOCZKI LITER A -F,  

naturalny kolor drewna - iloŜĺ 12 szt.  

 Litera A, 

 Litera B, 

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

 Litera E, 

 
Litera F ï oznacza takŨe w poğŃczeniu z literŃ T okreŜla funkcjň ĂTrue, Falseò ï 

Ăprawda, fağszò np. w instrukcji warunkowej IF, 

 

 
BLOCZKI LITER G -J, M i T   

naturalny kolor drewna, IloŜĺ 8 szt. 

 

 Litera G, 

 Litera H, 

 
Litera I, 

 Litera J, 

 Litera M - funkcje zapisu/pamiňci (memory),  

 

Litera T ï oznacza takŨe w poğŃczeniu z literŃ F okreŜla funkcjň ĂTrue, Falseò ï 

Ăprawda, fağszò np. w instrukcji warunkowej IF, 

 

 

 
BLOCZKI Z CYFRAMI I WALUTAMI  

naturalny kolor drewna.  

 Cyfry 1-6        IloŜĺ16 szt. 

 Cyfry 7-9, 0, puste pole i znak waluty IloŜĺ 8 szt. 

 Pole puste,  

  Waluta - EURO (EUR), 

 Waluta - ZĞ (PLN),  

 Waluta - DOLAR (USD), 

 Waluta ï YUAN (CNY), 
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BLOCZKI  FUNKCYJNE  

 

Do bloczk·w funkcyjnych zaliczamy: 
A. Bloczki matematyczne,  
B. Bloczki uzupeğniajŃce, 
C. Bloczki arkusza kalkulacyjnego, 
D. Bloczki cyfr rzymskich, 

E. Bloczki programowania. 
PrzedstawiajŃ m.in. znaki matematyczne, nawiasy, 
symbole zwiŃzane z arkuszem kalkulacyjnym oraz 
programowaniem. 

 

 

 

 

 

 

 

A. Bloczki matematyczne 
PrzedstawiajŃ podstawowe symbole matematyczne, 
pozwalajŃce na zapisanie prostych operacji 
arytmetycznych. 
Kolor Ũ·ğty w iloŜci 24 szt. 

 Dodawanie, 

 Odejmowanie, 

 MnoŨenie, 

 Dzielenie, 

 Znak r·wnoŜci,  

 Nawias okrŃgğy.  

 

 

B. Bloczki uzupeğniajŃce 
Kolor pomaraŒczowy w iloŜci 24 szt. 

 Procent, 

 Wykrzyknik, 

 

Pytajnik w rombie ï element jňzyka programowania, kt·ry pozwala na 
wykonanie r·Ũnych obliczeŒ w zaleŨnoŜci od tego czy zdefiniowane wyraŨenie 
logiczne jest prawdziwe (T), czy fağszywe (F) - jest to instrukcja 

https://pl.wikipedia.org/wiki/Język_programowania
https://pl.wikipedia.org/wiki/Logiczny_typ_danych
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warunkowa (tzw. IF - jeŜli), 

 Zbi·r liter ï oznacza losuj, uŨyj kostki losowania ze zbioru liter A-F 
(zastosowany w zdaniu programistycznym znaczy Random),  

 Zbi·r cyfr ï oznacza losuj, uŨyj kostki losowania ze zbioru liczb 1-6 
(zastosowany w zdaniu programistycznym znaczy Random), 

 
Zbi·r kolor·w - oznacza losuj, uŨyj kostki losowania ze zbioru kolor·w 
RGB+Y oraz czarny i biağy (zastosowany w zdaniu programistycznym znaczy 
Random),  

 Kropka, 

 Przecinek, 

 Dwukropek,  

 średnik, 

 Nawias kwadratowy, 

 Znak nier·wnoŜci ï w zaleŨnoŜci od ustawienia bloczek ten peğni funkcjň 
matematycznŃ wskazujŃcŃ mniejszoŜĺïwiňkszoŜĺ, lub funkcjň wskazujŃcŃ 

kierunek, 
 

 

 
C. Bloczki arkusza kalkulacyjnego cyfry rzymskie 

 

 Symbol sumy - grecka sigma, 

 Minimum ï graficzne (piktogram) przedstawienie najmniejsze wartoŜci danej 

iloŜci ze zbioru, 

 
Maksimum ï graficzne (piktogram) przedstawienie najwiňkszej wartoŜci danej 

iloŜci ze zbioru, 

 

 

D. Bloczki cyfr rzymskich 

 
Liczba rzymska I ï 1. 

 
Liczba rzymska V -5, 

 
Liczba rzymska X -10, 
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Liczba rzymska L ï 50. 

 
Liczba rzymska C ï 100. 

 
Liczba rzymska D ï 500. 

 
Liczba rzymska M ï 1000. 

 

BLOCZKI PROGRAMOWANIA  

 

 

Bloczek kursora o wymiarach 2 cm x 2 cm x 3 cm  
Kolor naturalny w iloŜci 2 szt.  

 

 

E. Bloczek programowania 
Bloczki programowania wğaŜciwe dla jňzyka programowania.   
Kolor pomaraŒczowy w iloŜci 24 szt.  

 Symbol kursora ï stosuje siň go do zapisu poğoŨenia bloczka kursora na 
matrycy.  

 
Krok ï funkcja ruchu okreŜlajŃca kroki bloczka kursora na planszy, 
znak ten okreŜla r·wnieŨ kierunki np. na mapie wg r·Ũy wiatr·w.  

 Powt·rzenie (pňtla programistyczna) okreŜla powt·rzenie polecenia zawartego 

w nawiasach klamrowych.Z 

 
Obr·t w prawo - zmiana kierunku ruchu np. obiektu. 

 
Obr·t w lewo - zmiana kierunku ruchu np. obiektu. 

 
Nawias klamrowy.  

 

Dziňki bloczkowi kursora obserwujemy dziağanie programu oraz wykonujemy 
ruchy zgodnie z poleceniami, okreŜlamy jego aktualne poğoŨenie na matrycy.  
Bloczek kursora (kolor naturalny) powiŃzany jest bezpoŜrednio z bloczkiem 
Ăsymbol kursoraò z bloczk·w programowania (kolor pomaraŒczowy)  
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Jedna ze strzağek bloczka kursora (kolor naturalny) oznaczona jest 

liniŃ ciŃgğŃ a pozostağe sŃ to linie przerywane. Strzağka z liniŃ 

ciŃgğŃ oznacza kierunek ustawienia obiektu.  

Wykorzystywane przy tğumaczeniu podstaw programowania 

robot·w. 

NAWIASY  

 
Nawiasy okrŃgğe 

 
Nawiasy kwadratowe 

 
Nawiasy klamrowe 

 

W  funkcjonujŃ trzy rodzaje nawias·w, kt·re majŃ zastosowanie w zapisach zğoŨonych zadaŒ 

matematycznych lub do poleceŒ programowania. Zastosowanie tych rodzaj·w nawias·w okreŜla kolejnoŜĺ 

dziağaŒ.  

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

KOSTKI DO LOSOWANIA:  

W kolorze pomaraŒczowym, zaokrŃglone,w iloŜci ğŃcznej 8 szt 

 

- Kostki do losowania cyfr. 

Cyfry 1-6,  2 sztuki. 

 

- Kostka do losowania liter. 

Litery A-F,  2 sztuki. 

 

-Kostka do losowania kolor·w. 

Kolory: czerwony, zielony, niebieski, Ũ·ğty, biağy, czarny, 2 sztuki.  
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-Kostka do losowania liczb. 

Punkty / liczmany, 2 sztuki. 

Kostki do losowania (cyfr, liter, kolor·w) powiŃzane sŃ z bloczkami funkcyjnymi uzupeğniajŃcymi: zbi·r 

cyfr, zbi·r liter, zbi·r kolor·w. PozwalajŃ na wykonanie funkcji losowej (Random) zgodnie z poleceniem 

poprzez rzut odpowiedniŃ kostkŃ. Kostka losowania liczb ma zastosowani w grach planszowych. 
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RYSOWANIE  

UŨywamy:  - plansza dwukolorowa (arkusza kalkulacyjnego),  

- bloczki kolorowe. 

Rysowanie dowolne. 

 Bierzemy bloczki w dowolnym kolorze i ukğadamy na 

planszy rysunek z ich wykorzystaniem.  

Rozmawiamy o uğoŨonym ksztağcie, nazywamy go. 

Rysowanie konkretne (danego obiektu lub ksztağtu). 

 Wybieramy wz·r. Dobieramy kolory bloczk·w. W 

dowolnym miejscu na planszy ukğadamy wybrany wz·r. 

F5 ï zielony;  F6 ï zielony; F7 ï zielony;  

F8 ï zielony; G7 ï zielony;  H6 ï zielony; 

F3 ï Ũ·ğty;  E2 ï czerwony; E4 ï 

czerwony;  G2 ï czerwony; G4 ï 

czerwony. 

Wskazujemy poğoŨenie bloczk·w wchodzŃcych w skğad 

wzoru - wykorzystujŃc oznaczenia na pomaraŒczowych i 

niebieskich polach.  
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Zapisywanie i odczytywanie rysunku. 

ZnajŃc spos·b zapisywania poğoŨenia bloczk·w na planszy, tworzymy opis do uğoŨonego rysunku 

zwracajŃc uwagň na zapisanie poğoŨenia kaŨdego z bloczk·w wchodzŃcych w skğad wzoru na planszy. 

UŨywajŃc planszy do zapisu odczytujemy opis rysunku, kt·ry ma powstaĺ na drugiej planszy i jednoczeŜnie 

ukğadamy bloczki (krok po kroku). Po uğoŨeniu moŨemy sprawdziĺ poprawnoŜĺ naszej ukğadanki z 

rysunkiem, kt·ry miağ powstaĺ. 

   WejŜcia/IN     
 

 

WyjŜcia/OUT 

Zadanie 1: 

 Rozpoczynamy pogadankň na temat Ŝrodk·w transportu. 

Zadaniem jest uğoŨenie na planszy np. Ũagl·wki za pomocŃ 

odpowiedniego kodu, z uŨyciem odpowiednich bloczk·w. 

Nastňpnie prowadzŃcy zadaje pytania np.:  

-Jaki Ŝrodek transportu uğoŨyğeŜ/aŜ? 

-Z ilu bloczk·w on siň skğada? 

-Jakiego koloru bloczk·w uŨyğeŜ/aŜ do budowy modelu? 

-Kt·rych bloczk·w jest wiňcej ï Ũ·ğtych czy niebieskich? 

 

Zadanie 2 

 

Da

ne 

wej

Ŝcia

/IN 

Rozğ·Ũ na planszy kolorowe bloczki wg przedstawionych 

wzor·w. Policz, ile bloczk·w w danym kolorze wykorzystywane 

jest w kaŨdej z tych kompozycji. 

Wskaz·wki: 

WprowadŦ pojňcia: piksel/pixel, dot, punkt barwny, bitmapa, 

Zwr·ĺ uwagň dziecka na szczeg·lne znaczenie kolor·w red,   

green, blue oraz yellow. 

 

 

Uğ·Ũ swoje wğasne barwne projekty. KaŨdorazowo, po uğoŨeniu swojej kompozycji, policz, ile bloczk·w w 

danym kolorze uŨyğeŜ. 
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Zadanie 3. 

 
Ukğadamy bloczki wg wzoru (matryca wejŜcia/IN). Zadaniem jest dokoŒczyĺ 2, 3 i 4 linijkň tak aby powstağ 

prostokŃt (dywan). W tym zadaniu musimy odgadnŃĺ prawidğowoŜĺ, z jakŃ ukğada siň brakujŃce bloczki. 

  matryca wejŜcia/IN   matryca 

wyjŜcia/OU

T 

 

 

 

 

Zadania 4  

DokoŒcz rysowaĺ skrzydğo motyla. 

.   
 

 

 

 

 

 

 

Ukğadanie bloczk·w wg dw·ch osi symetrii 

(czerwonej i zielonej).  

 

 

 


