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Rozdziat VIII Kodowanie wartosci, obliczenia pieniezne

W edukacji wczesnoszkolnej dzieci poznaja wartosc liczby nie tylko jako znak zapisany cyfra, ale rowniez jako
konkret - co$, co mozna policzyé, poréwnac, zamienié, zbudowac czy zakodowac¢. Rozumienie wartosci liczbowe]
w praktycznym kontekscie to podstawa sprawnego liczenia, logicznego myslenia i wprowadzania dzieci w Swiat

matematyki i programowania.

Rozdziat ,Kodowanie wartosci” opiera sie na idei, ze kazdemu elementowi mozna przypisac¢ okreslong wartosé
liczbowa - a nastepnie zbudowac z nich konkretna liczbe, odczytaé wartosé z konstrukeji, poréwnac ja z innymi, czy
nawet wykonac operacje matematyczne na zestawach klockéw. W ten sposdb uczniowie ucza sie zaréwno
dziesiatkowego systemu pozycyjnego, jak i rozumieja sens dziatan matematycznych - poprzez konkret, a nie tylko

zapis symboliczny.
Klocki Korbo sa doskonatym narzedziem do nauki kodowania wartosci:

e rozne elementy moga reprezentowac jednostki, dziesiatki i setki (np. koto = 1, walec = 10, platforma = 100,
e konstrukcje z klockow pozwalaja dzieciom budowac liczby fizycznie i lepiej je rozumieé,
e zabawy z poréwnywaniem, odczytywaniem i kodowaniem rozwijaja myslenie algorytmiczne i kompetencje

wstepne do programowania.
Zabawy w tym rozdziale ucza nie tylko matematyki, ale takze precyzji, planowania, strategii dziatania i wspotpracy.
Uczen po realizacji zadan z tego rozdziatu:

1. Rozumie pojecie wartosci liczby i potrafi przypisac¢ wartosc liczbowa
do konkretnego obiektu (np. koto = 1, walec = 10).

2. Buduje liczby z wykorzystaniem klockdw o przypisanych wartosciach
(np. 2 walce i 3 kota = 23).

3. Odczytuje wartosc liczbowa z gotowych konstrukeji klockdw.

Porownuje wartosci réznych konstrukcji, stosujac znaki: <, >, =.

o &

Zamienia liczby na odpowiadajace im zestawy klockdw w réznych kombinacjach

(np. 100 = 1 platforma lub 10 walcéw).

Stosuje system dziesiatkowy w dziataniu praktycznym (np. 3 kota niebieskie i 2 kota zielone = 32).

Tworzy rézne konstrukcje klockéw o tej samej wartosci - rozumie idee rownowaznosci liczbowej.
Rozwiazuje zadania tekstowe z wykorzystaniem kodowania wartosci.

Tworzy i odczytuje proste . kody liczby” z klockdw - wprowadzajac wstep do myslenia programistycznego.

= ®© ® =~ o

0. Pracuje w zespole nad rozwiazywaniem zadan logicznych i kodujacych, uzywajac konstrukcji jako formy zapisu.
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ZAKODUJ LICZBE

CEL: Przyporzadkowywanie wartosci liczbowej do klockdéw i odwzorowywanie liczb.

POTRZEBNE ELEMENTY: klocki Korbo Z@@ Z@

@]

PRZEBIEG: Nauczyciel podaje liczbe, np. 134. Uczniowie buduja konstrukcje a
z 1 platformy, 3 walcow i 4 kot. 5

L

WARIANTY:
- Uczniowie losuja liczbe z kart i koduja ja z klockdw. %0
- Dekodowanie wartosci: Nauczyciel buduje konstrukcje z klockéw —
(np. 2 platformy, 4 walce, 6 kdt).
Uczniowie odczytuja jej wartosc: 246.
- Uczniowie tworza konstrukcje dla kolegdow, ktérzy musza je odczytac.

ZAKODOWANY SYSTEM DZIESIATKOWY

CEL: Zrozumienie wartosci jednostek, dziesiatek i setek w liczbach trzycyfrowych.

POTRZEBNE ELEMENTY: kota zebate Korbo Blocks, dwie platformy na pare/grupe/osobe
(w zaleznosci od tego jak podzielimy klase).

PRZEBIEG:
Nauczyciel nadaje wartos¢ kolorom két zebatych, np:

Zielony - 100
Niebieski - 10
Z6tty - 1

Nastepnie wyjasnia, ze np. dwa kota zielone utozone w formie wiezy to 200. Dalej prosi, by uczniowie
utozyli na platformie z kot zebatych wartos$¢ 321 (na ostatniej pozycji z prawej strony bedzie jedno z6tte
koto zebate, po jego lewej stronie dwa niebieskie i po lewej stronie niebieskich trzy zielone).

Dalej nauczyciel tworzy wyzwania dla dzieci.

Przyktadowe wyzwanie: * < q;

Zbuduj liczbe, w ktorej cyfra setek jest mniejsza niz 3,
cyfra dziesiatek mniejsza niz 4 a cyfra jednosci wieksza niz szes¢.

WARIANTY:  Dzieci tworza wyzwania dla siebie nawzajem.
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ZABAWA 3 KLOCKOWY SEJF
CEL: Tworzenie koddw liczbowych i logicznych uktadow. 1©>#
POTRZEBNE ELEMENTY: klocki KORBO

PRZEBIEG: Nauczyciel nadaje wartos¢ kolorom kot zebatych, np:

Zielony - 100
Niebieski - 10
Zotty - 1

Nauczyciel informuje ucznidw, ze stworzyt specjalny KOD do sejfu. Aby go odszyfrowac nalezy utozyé
klocki w odpowiedniej konfiguracji. Jednoczesnie zapisuje “kod na kartce”, ktora zakrywa przed uczniami.

Dalej informuje ich, ze kod sktada sie z trzech cyfr, ktérymi sa np. 4, 2, 5.

Uczniowie musza ,otworzyc¢ sejf”, budujac poprawna kombinacje wartosci. (czyli np. uktadaja
na platformie, podobnie jak w poprzednim zadaniu wartosci: 425 lub 245 lub 452 lub 254 lub 542 lub 524.

WARIANTY: - Rozbudowanie szyfru o dodatkowa, czwarta pozycje (np. czerwone kota zebate).

ZABAWA 4 WARTOSCI PIENIEZNE

CEL: Przektadanie wartosci pienieznych na uktad klockéw i odwrotnie.
POTRZEBNE ELEMENTY: Klocki jako symbole

PRZEBIEG: Nauczyciel na tablicy przygotowuje wartosci dla poszczegélnych elementoéw, np:

g g 10
1=0Q * = ® P
g #2 20

Nastepnie prosi ucznidw, by zbudowali konstrukcje o wartosci 12zt.

WARIANTY: - Uczniowie tworza wartosci nie uzywajac kot zebatych.
Lub np. elementdw w kolorze zielonym.
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POTRZEBNE ELEMENTY: Wszystkie klocki, kartki z wartoSciami ,.cen”.

0

0

CEL: Przeliczanie wartosci roznych zestawdw.

PRZEBIEG: Uczniowie dostaja .. konto” z wartoscia poczatkowa (np. 250).
Ich zadaniem jest zbudowac za te kwote np. trzy niezalezne konstrukcje.

WARIANTY: ,

- Gra: kto wyda cata kwote realizujac zadanie w okreslonym czasie.

- Rachowanie reszty - np. zbudowatem konstrukcje za 187, ile mi zostato? l
KONSTRUKCJA DO ZADANIA =® % =080®

CEL: Wykorzystanie kodowania wartosci w zadaniu tekstowym. %gt: = @ : : S 20

POTRZEBNE ELEMENTY: Klocki, karty z treécia zadan (np. ..Zbuduj pojazd wart 142").

PRZEBIEG: Nauczyciel na tablicy przygotowuje wartosci dla poszczegdlnych elementow, np:
platforma - 50zt, koto zebate - 15z, tacznik krzyzowy - 1zt, walec - 5zt, opona - 4zt itd.
Dziecko czyta polecenie i buduje konstrukcje, ktérej wartos¢ zgadza sie z trescia zadania.

WARIANTY: Tworzenie wtasnych zadan przez uczniow. O = @
Dodanie ograniczen typu: .nie wolno uzy¢ wiecej niz 2 platform”.
Karty z trescia zadan: Zbuduj pojazd wart 142zt, zbuduj kwiat wart 220zt, zbuduj wiatrak wart 500zt itd.

KLOCKOWE POROWNANIA

CEL: Pordwnywanie wartosci roznych zestawow i zapisywanie ich symbolicznie.
POTRZEBNE ELEMENTY: Klocki Korbo

PRZEBIEG: Nauczyciel na tablicy przygotowuje wartosci dla poszczegolnych elementoéw, np:
platforma - 50zt, koto zebate - 15zt, tacznik krzyzowy - 1zt, walec - 5zt, opona - 4zt itd.

Prosimy kazdego ucznia, by zabrat 15 dowolnych elementéw. Nastepnie uczen buduje dwie konstrukcje
i zapisuje poréwnanie: ,Konstrukcja A (145) > Konstrukcja B (123)".

WARIANTY: - Dzieci ustawiaja w kolejnosci rosnacej/malejacej swoje konstrukcje
- Uzycie tylko jednego koloru klockdw w kazdej konstrukcji.
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KTO SZYBCIEJ ZAKODUJE?
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CEL: Automatyzacja przyporzadkowania wartosci do klockdw. @
PRZEBIEG: Nauczyciel na tablicy przygotowuje wartosci dla poszczegélnych elementoéw, np:
platforma - 50zt, koto zebate - 15z, tacznik krzyzowy - 1zt, walec - 5zt, opona - 4zt itd.

Gra zespotowa - nauczyciel zapisuje na tablicy liczbe (np. 417), a dzieci jak najszybciej musza utozy¢
w grupie konstrukcje o tej wartosci.

POTRZEBNE ELEMENTY: Zestawy klockow, kartki z liczbami. O S

WARIANTY:
- Dodawanie dodatkowych warunkéw, np. w konstrukcji musi sie kreci¢ co najmniej 5 elementow.

KLOCKOWA MATEMATYKA ODWROTNA

CEL: Tworzenie roznych zestawdw o tej samej wartosci. o
POTRZEBNE ELEMENTY: Wszystkie elementy Korbo.

PRZEBIEG: Nauczyciel na tablicy przygotowuje wartosci

dla poszczegolnych elementdw, np: platforma - 50zt, koto zebate - 15zt,
tacznik krzyzowy - 1zt, walec - 5zt, opona - 4zt itd.

Zadanie: ,,Zbuduj 3 rézne konstrukcje, ktére maja wartos¢ 120”.

WARIANTY: Zadanie z zakazem uzycia platform.
Dodanie dodatkowych warunkow, np. w konstrukcji kreca sie 4 elementy.

ZAMIEN TO INACZEJ

CEL: Tworzenie rédwnowaznych konstrukcji dla tej samej wartosci.
POTRZEBNE ELEMENTY: Wszystkie typy klockow.

PRZEBIEG: Nauczyciel na tablicy przygotowuje wartosci dla poszczegélnych elementoéw, np:

platforma - 50zt, koto zebate - 15z, tacznik krzyzowy - 1zt, walec - 5zt, opona - 4zt itd.

Nauczyciel buduje konstrukcje, prosi by uczniowie ja odtworzyli a nastepnie obliczyli jej wartos¢.
Nastepnie nauczyciel prosi, by uczniowie zabrali jeden element (np. platforme) i ma za zadanie stworzy¢
inna kombinacje, ktora daje te sama wartos¢ (np. zamiana platformy na 4 kota zebate i jeden walec]).

WARIANTY: Wspdlne szukanie jak najwiekszej liczby wariantéw tej samej wartosci.
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