
Kolorowe piksele - propozycje aktywno[ci 

Kolorowe piksele, to zestaw barwnych kafelków wymiarami dopasowanych do mat do 

kodowania „Kodowanie na dywanie”. Wyst�puj� w dwóch rozmiarach, jeden pasuje do 

maty 100 centymetrów na 100 centymetrów, drugi do maty 150 centymetrów na 150 

centymetrów. Kolorowe piksele wyst�puj� w 12 kolorach. W zestawie pasuj�cym do 

mniejszej maty znajduje si� 480 kafelków, w zestawie pasuj�cym do wi�kszej maty 

znajdziemy 288 kafelków. Zestawy s� tak skomponowane, }eby byCy maksymalnie 

praktyczne i przy tym niezbyt ci�}kie. Tak, }eby dzieci radziCy sobie z nimi samodzielnie.


Pikselowe obrazki 

Ju} sama nazwa wskazuje, }e kolorowe piksele [wietnie sprawdz� si� do ukCadania na 

macie do kodowania ró}norodnych barwnych obrazków. Dyktanda graficzne, obrazki na 

podstawie sCownej instrukcji, na podstawie kodu binarnego, na podstawie okienek z 

cyframi… mo}liwo[ci jest du}o. Wybierzmy te, które b�d� najbardziej odpowiednie dla 

naszych dzieci. Warto te} zmienia� sposoby „szyfrowania” obrazków, bo ka}dy z nich 

b�dzie nakierowany na rozwój innych umiej�tno[ci. 


Poni}ej przykCadowe obrazki zaszyfrowane na kilka sposobów. Na tapet wzi�li[my bajk� 

„Czerwony Kapturek”. Przygotowane obrazki to: tytuCowy Czerwony Kapturek, wilk oraz 

koszyk z wiktuaCami, które niosCa dziewczynka do babci. 


Co nam b�dzie potrzebne? 

" Mata do kodowania (najlepiej dwie maCe maty do kodowania);


" Kolorowe piksele (rozmiar dopasowany do maty)� � � � � � 




Wersja 1 - dyktanda graficzne: 

W tej wersji obrazek rozpisany jest za pomoc� wspóCrz�dnych. Taki sposób szyfrowania 

obrazków najlepiej sprawdzi si� w przypadku dzieci powy}ej czwartego roku }ycia. Zanim 

zaczniemy ukCadanie konkretnego wzoru wytCumaczmy w jaki sposób nale}y odszukiwa� 

wskazane pola. Mo}emy to zrobi� na dwa sposoby. Wykorzystuj�c dwa patyki/sznurki. 

Jeden prowadzimy przez cyfr�, drugi przez liter�. Pole, na którym patyki/sznurki si� 

przetn�, to b�dzie pole, którego szukamy. 


Wersja 2 - obrazki w rymowankach ukryte 

Mój ulubiony sposób na „zakodowane” obrazki. W tym przypadku nauczyciel czyta 

instrukcj� rymowank�, a dzieci na jej podstawie ukCadaj� obrazek. Nale}y pami�ta�, }eby 

czyta� instrukcj� wolno, w razie potrzeby powtarza� poszczególne wersy. Zanim dzieci 

zaczn� ukCada� obrazek warto przypomnie� gdzie jest dóC, a gdzie góra maty. Gdzie jest 

lewa, a gdzie prawa strona oraz wyja[ni� zwroty, które mog� by� dla dzieci niezrozumiaCe. 


Czerwony Kapturek 

Mata do kodowania i piksele w sze[ciu kolorach 

je[li skupicie si� na zadaniu, to na macie posta� ze znanej bajki zostanie uCo}ona. 

Co to za bajka? To wCa[nie dla Was przygotowana zagadka, 

a rozwi�zanie zagadki, to nie lada gratka. 



Na samym dole maty zabaw� zaczynamy, po lewej i prawej stronie po jednym polu pustym 

zostawimy, pozostaCe pola niebieskimi pikselami uzupeCnimy. 

Na kolejnym poziomie cztery niebieskie kartki na [rodku poCo}ymy, 

do nich z lewej i prawej strony po jednym czerwonym kartoniku dokleimy. 

Na trzecim poziomie od doCu czerwone piksele do nas zawoCaCy, 

wskazaCy nam, }e centralne wy[rodkowane miejsce b�d� zajmowaCy. 

Nast�pny poziom do poprzedniego jest zbli}ony, tylko z ka}dej strony o jeden piksel 

rozszerzony. 

Zaraz znajdziemy si� na pi�tym do[� trudnym poziomie, 

tu piksele a} w czterech kolorach zostan� uCo}one.  

Pierwsz� kratk� z lewej strony pust� zostawiamy  

nast�pnie piksel czerwony, }óCty, be}owy i ró}owy ukCadamy. 

Zanim ten poziom skoEczymy pozostaCe piksele w odbiciu lustrzanym doCo}ymy. 

Kolejny poziom podobnie zrobimy, tylko ró}owe piksele be}owymi zast�pimy. 

Dodatkowo piksel czerwony b�dzie miaC tu swoje zadanie 

na pierwszym polu z prawej strony znajdzie dla siebie mieszkanie. 

Poziom siódmy szósty przypomina. 

Jedyna zmiana to kolor czarny na czwartym polu z lewej i z prawej strony 

pozostaCa grupka pikseli rozkCadu z ni}szego pi�tra si� trzyma. 

ZostaCy nam jeszcze trzy poziomy do zrobienia 

ale was pociesz�, nie b�d� trudne do uCo}enia. 

Na poziomie ósmym od doCu na [rodku cztery }óCte kartki umieszczamy, 

po prawej i lewej stronie po dwa czerwone piksele do nich dostawiamy. 

Kolejny poziom z sze[ciu czerwonych pikseli na [rodku rozmieszczonych tworzymy, 

Ostatni z czterech, równie} centralnie uCo}onych tworzymy. 

Brawo! Zadanie zostaCo skoEczone! 

Czy ju} wiesz, z której bajki pochodzi bohaterka, która na macie zostaCa uCo}ona? 

Koszyk 

Do wesoCej zabawy wszystkich zapraszamy, 

kolorowy obrazek na macie ukCadamy. 

Przygotujemy mat� do kodowania i piksele w czterech kolorach: br�zowy, czarny, }óCty i 

czerwony… to z tych kolorów obrazek zostanie zrobiony.  



Na pi�ciu najni}szych poziomach dwukolorow� kratownic� ukCadamy, 

naprzemiennie br�zowe i czarne piksele na macie rozmieszczamy.  

Na najni}szym poziomie po dwa piksele z lewej i prawej strony usuwamy, 

na kolejnym poziomie usuwamy po jednym pikselu, reszt� kratownicy bez zmiany 

zostawiamy. 

Na poziom szósty si� wznosimy, pierwsze pole z lewej puste, a na kolejnych piksele w 

nast�puj�cej kolejno[ci uCo}ymy. 

Br�zowy, }óCty, czerwony, }óCty, czerwony, }óCty, czerwony, br�zowy… 

dokCadnie sprawd{, czy ka}dy kolor zostaC prawidCowo rozCo}ony.  

Na kolejnym poziomie czynno[� powielamy, tylko }óCte piksele z czerwonymi miejscami 

zamieniamy. 

Teraz b�dziemy na ósmym poziomie, na drugim polu z lewej i prawej strony br�zowy piksel 

zostawimy, a czwarte pole z lewej i z prawej strony czerwieni� zabarwimy. 

Na przedostatnim poziomie tylko dwie kratki mamy do zapeCnienia, 

trzecia kratka z lewej i prawej strony potrzebuje br�zowego zabarwienia. 

Ostatni poziom to cztery br�zowe piksele na [rodku umieszczone… 

i to ju} jest koniec… powstaC koszyczek Czerwonego Kapturka… zadanie zrobione! 

Wilk 

Czeka dzi[ na was wesoCa zagadka, b�dzie ni� odkrycie zaszyfrowanego w rymowace 

obrazka. 

To bohater znanej ba[ni, ale nie za bardzo pozytywny. 

Jeste[cie ciekawi? [wietnie! Post�pujcie zgodnie z instrukcj� i b�d{cie aktywni. 

Zaczynamy od doCu maty, trzy pola z lewej niebieskimi pikselami zapeCniamy, 

kolejne pole puste, a za nim czarny piksel umieszczamy. 

Na kolejnym poziomie od lewej strony dwie karteczki niebieskie b�d� poCo}one, 

do nich czarna i szara zostanie doczepiona. 

Czarn� z niebiesk� jednak rozdzielimy, 

Pomi�dzy nimi puste miejsce na macie zostawimy. 

Na kolejnym poziomie piksel niebieski i czarny poCo}ymy, 

jedno pole puste, a na dwóch kolejnych szare zostawimy. 

Na czwarty poziom od doCu wskakujemy, 

zaczniemy od barwy czarnej, potem maCy odst�p i trzy szare kCadziemy. 



Pi�ty poziom z dwóch kolorów b�dzie zrobiony, 

dwa szare, potem dwa czarne, znowu szary… tak wCa[nie zostanie zrobiony. 

UCo}enie z pi�tego poziomu na szóstym powielamy, 

tylko na czwartym polu z lewej strony zamiast czarnego niebieski piksel umieszczamy. 

Na siódmym poziomie pi�� szarych pikseli z lewej stronie kCadziemy, 

wskakujemy na poziom ósmy, ten poziom trzema barwami pomalujemy. 

Zaczniemy od czarnej, nast�pnie dwie kratki szare, a potem znowu czarny piksel 

zostawiamy, 

do niego po prawej stronie niebieski doklejamy. 

Przedostatni poziom to dwie kratki czarne, a po ich prawej stronie trzy niebieskie, 

ostatni czarn� zaczniemy, a na kolejnych czterech polach dla niebieskich pikseli miejsce 

znajdziemy. 

Nasz obrazek nie jest jeszcze skoEczony, wymaga od nas doCo}enia drugiej cz�[ci… 

pami�tajcie o uwzgl�dnieniu symetrii… brawo! Spogl�da z maty na nas wilk, wi�c obrazek 

jest ju} skoEczony. 

Karty z koordynatami i teksty rymowanek w wersji do druku znajdziecie tu/  

https://drive.google.com/drive/folders/1P7xjTiCdo47XUR3bZ5qJJF9P2E2F3Gsi 

Wersja 3 - kolorowe okienka 

W tej wersji obrazek b�dzie zapisany za pomoc� ci�gu cyfr umieszczonych w okienkach. 

Okienka b�d� miaCy ró}ne kolory. Kolor okienka, to kolor piksela, cyfra w okienku, to 

liczba pikseli, które zostan� uCo}one. Szyfr b�dziemy odczytywa� od lewej do prawej, z 

góry na dóC.


https://drive.google.com/drive/folders/1P7xjTiCdo47XUR3bZ5qJJF9P2E2F3Gsi


Wersja 4 - a’la kod binarny 

W tym przypadku „kod” zostanie zapisany przy pomocy „0” i „1”. Dodatkowo pojawia si� 

litery z tego wzgl�du, }eby w obrazku wykorzysta� ró}ne barwy. „0” b�dzie oznaczaCo 

puste pole, „1” pole, na którym nale}y poCo}y� piksel. W jakim kolorze powinien by� 

piksel wska}e nam litera znajduj�ca si� przy „1”.


UCó} na podstawie wzoru 

Co nam b�dzie potrzebne? 

" Mata do kodowania (najlepiej dwie maCe maty do kodowania);


" Kolorowe piksele (rozmiar dopasowany do maty)� � � � � � 


Przebieg zabawy: 

Na jednej macie ukCadamy bazowy wzór. Czym wi�cej kolorów i karteczek, tym zadanie 

b�dzie trudniejsze. Praca dzieci b�dzie polegaCa na uCo}eniu takiego samego wzoru na 

drugiej macie do kodowania. 


Je[li chcemy wykorzysta� tylko jedn� mat�, to mo}emy skorzysta� z wydrukowanych 

kartek z gotowym wzorem.









DoCó} symetryczn� cz�[� 

Co nam b�dzie potrzebne? 

" Mata do kodowania;


" Kolorowe piksele (rozmiar dopasowany do maty)� � � � � � 


Przebieg zabawy: 

Kolorowe piksele ukCadamy na jednej poCowie maty. Zadanie dzieci b�dzie polegaCo na 

doCo}eniu symetrycznej cz�[ci wzoru. W wersji trudniejszej ukCadamy piksele na �wiartce 

maty. W tym przypadku dzieci b�d� dokCada� kwadraciki odbijaj�c wzór zarówno w 

pionie jak i w poziomie. 




Logiczne ukCadanki 

Co nam b�dzie potrzebne? 

" Mata do kodowania (strona z cyframi);


" Kolorowe piksele (rozmiar dopasowany do maty)� � � � � � ;


" Kr�}ki z cyframi


Przebieg zabawy: 

Je[li nie dysponujecie mat� z nadrukowanymi cyframi, to na pocz�tku zabawy mo}ecie 

rozCo}y� na macie kartki z napisanymi na nich cyframi. UkCad cyfr mo}e by� dowolny. Po 

przygotowaniu maty tCumaczymy dzieciom na jakich zasadach b�d� rozkCada� kolorowe 

piksele. Zasada polega na tym, }e ka}dej cyfrze odpowiada wybrany kolor np.: „1” - 

czerwony, „2” - niebieski itp.

















