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Temat lekgcji:
Zabawy z kodowaniem, cz. 1

Klasa IV / 45 min

Cele
B Zapoznanie z systemem dwojkowym

Cele szczegotowe (uwzglednic plan pomocy psychologiczno — pedagogicznej
uczniow z SPE):

Uczen:

B poznaje system dwodjkowy

przelicza z systemu dwodjkowego na dziesigtkowy

zauwaza analogie pomiedzy roznymi systemami liczbowymi

zauwaza zmiany w swojej dotychczasowej wiedzy

rozumie dlaczego w komputerach ma zastosowanie system dwodjkowy

Cele wychowawcze (uwzgledni¢ plan pomocy psychologiczno — pedagogicznej
uczniow z SPE):

B rozwijanie umiejetnosci uwaznego czytania

rozwijanie umiejetnosci wspotpracy

wdrazanie do starannosci przy wykonywaniu zadan

rozwijanie umiejetnosci wspdtpracy w zespole

rozwijanie aktywnosci poznawczej uczniow z uwzglednieniem ich indywidualnych
potrzeb
B rozwijanie umiejetnosci kojarzenia teorii z praktycznym jej wykorzystaniem

Metody, Techniki
¢wiczeniowa, pogadanka

Formy pracy
zbiorowa, jednolita, indywidualna

Srodki dydaktyczne

Kartki do kodowania w systemie dwdjkowym, karty pracy do kodowania

i odkodowywania informacji, karta z kodowaniem.

Podstawe teoretycznq scenariusza stanowi konstruktywistyczna teoria uczenia sie.

OPIS PRZEBIEGU ZAJEC/LEKCJI
CZESC WSTEPNA LEKCJI (3 — 5 minut):
B sprawy organizacyjne




B nauczyciel inicjuje i przypomina lekcje matematyki, system dziesigtkowy. Pyta czy
rozumiejg dlaczego system dziesigtkowy i ile cyfr w nim wykorzystujemy.

CZESC WLASCIWA LEKCJI (do 35 minut),

1. Nauczyciel pyta jak ,rozmmawiamy” z komputerem, jak to sie dzieje, ze komputer
,rozumie” co do niego ,moéwimy” (odpowiedzi bedg rozne: przez klawiature,
monitor).

Nauczyciel naprowadza pytaniami uczniow, podpowiadajgc najmniej oczywiste
rzeczy:

my piszemy na klawiaturze, ale co dzieje sie po wcisnieciu klawiszy?, dlaczego
komputer ,,rozumie” co wciskamy na klawiaturze?, co jest potrzebne, zeby
komputer w ogdle dziatat (prad elektryczny). Czyli mozemy z nim rozmawiac
wykorzystujgc prad. Ale jak przekazywac informacje przy pomocy pradu?
Nauczyciel naprowadza dzieci na mozliwe dwa przypadki: albo prad jest, albo go
nie ma. Czyli mozemy wykorzystac te informacje.

Oznaczamy stan, gdy prad nie ptynie jako 0, a jak ptynie- 1. Czy moglibysmy wtedy
ciggiem, np. 0100101 przekazac jakies informacje komputerowi? Z jakiego systemu
liczbowego korzystamy na co dzien? Dlaczego nazywa sie dziesigtkowy? Jezeli
mamy dwie cyfry, to z jakiego systemu liczbowego mozemy skorzystac?

2. Nauczyciel wycigga 5 kartonikdw, ktore z jednej strony majg narysowane kropki
(1,2,4,8,16 kropek) , z drugiej strony kartonik jest innego koloru (np. czarnego)

i pyta uczniow czy mozemy sie umowic, ze jak kartonik bedzie odwrdcony
kropkami do gory, to ten stan bedziemy oznaczac jako 1, a jezeli kartonik bedzie
odwrdcony (na wierzchu bedzie czarny kolor), to ten stan bedziemy oznaczac jako
07 Jezeli niektore kartoniki bedg kropkami do gory, a niektére czarnym do gory,
to mozemy zapisac ten fakt zapisem 0-1, np. 00010. Umdéwmy sie, ze nasze
kartoniki zawsze uktadamy od prawej strony do lewej i zawsze od najmniejszej

do najwiekszej ilosci kropek. Czyli zapis 00010 oznaczatby, ze jest odkryta karta
druga z dwoma kropkami.

3. Nauczyciel pokazuje kilka kombinacji, a uczniowie odgaduja (liczagc kropki), o jaka
liczbe chodzi. Jakg najwiekszg liczbe mozemy otrzymac (przy odkrytych wszystkich
kartach). Jezeli wszyscy uczniowie rozumiejg sposob kodowania, nauczyciel
pokazuje kartke z literami alfabetu od A do Z (z uwzglednieniem polskich liter),
gdzie kolejnym literom jest przypisany kolejny numer i pyta uczniow czy mozemy
w ten sposob zakodowad np. jakgs wiadomosé. Nauczyciel zostawia odstonietg
kartke z jedna kropka i pyta jaka to bytaby litera. Pyta o kilka innych literek. Pyta jak
zakodowac np. O, E, itp.

4. Nauczyciel wspdlnie z uczniami koduje swoje imie, nastepnie kazdemu uczniowi
rozdaje komplet kart (mogg to by¢ nawet mate kartki ze zwyktego papieru)

i uczniowie prébujg zakodowac swoje imie i nazwisko na karcie pracy (na odwrocie
kartki dzieci wpisujg swoj kod lub dajg znaczek, aby w razie btedu mozna byto



zidentyfikowac czyja to kartka). Nauczyciel zbiera kartki po kolei w klasie i rozdaje
je w odwrotnej kolejnosci, aby dzieci teraz odkodowaty imie innego ucznia.

5. Uczniowie majg za zadanie zakodowac¢ nazwe miejscowosci, w ktorej jest szkota —
moze to by¢ w formie konkursu.

CZESC KONCOWA LEKCJI (3 = 5 minut):

m uzyskanie od uczniow opinii: Jak im sie podobato kodowanie? Co sprawiato im
trudnosci?

m sprawy porzadkowe, nauczyciel zapowiada na nastepnych zajeciach gry
z kodowania.

Komentarz metodyczny

Materiat wykracza poza podstawe programowq dla tej klasy, pozostaje jednak

w Scistej korelacji z zajeciami matematyki, na ktérych omawia sie system
dziesigtkowy i pozwala uczniom z jednej strony zrozumiec i utrwali¢ materiat

z matematyki, z drugiej - zrozumie¢ matematyczne podstawy dziatania komputera
(oczywiscie w bardzo uproszczonej formie). Wystepuje korelacja z programem
nauczania matematyki dr Z. Muzyczki. Najpierw powinna by¢ lekcja matematyki

i w krotkim odstepie czasu — zajecia z informatyki. W trakcie zajec nauczyciel zwraca
uwage na dobdr dzieci w zespotach, tak aby uczniowie tworzyli zroZznicowane

pod wzgledem mozliwosci pary (dwoje uczniow o mniejszych mozliwosciach
edukacyjnych nie powinno byc razem w parze). Nalezy uwzglednic (przygotowac)
dodatkowe zadania dla uczniow o wiekszych mozliwosciach edukacyjnych.

W przypadku udziatu w zajeciach dzieci z niepetnosprawnosciami nalezy pamietac

0 odpowiednim zaaranzowaniu przestrzeni, w ktdrej uczq sie dzieci (np. w przypadku
ucznidéw z niepetnosprawnosciq ruchowq zadbac o ich swobodne przemieszczanie
po sali i pomoc innych uczniow, w przypadku obecnosci uczniow niedostyszqcych czy
niedowidzgcych zadbac o sprawnqg komunikacje z pozostatymi uczniami). Nauczyciel
moze w arkuszu obserwacji notowac spostrzezenia na temat pracy wszystkich
ucznidw (ich zaangazowanie, wktad pracy), uwzgledniajgc specyfike ucznia z SPE.



