KIDS BUILD THEIR KNOWLEDGE AND Am he: Kod ning av bokstéver
SKILLS ABOUT THE WORLD THROUGH '

o a M Material: En stor gron basplatta, instruktionskort m

485, 486 och motsvarande byggmaterial, tva oax
— bokstavsklossar, fyra 2x2-klossar och tre M Finansieras av
2x4-klossar i en farg, fyra 2x2 och tre 2x4 i en Furopeiska unfonen
annan farg, tva aktivitetskort J-6-1, tva pennor.
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1.Lararen forklarar att manniskor har skapat olika system for att
koda information. En av de aldsta ar morsekod. Med den
anvander folk bara tva tecken - en punkt och ett bindestreck. Med
dessa kan vilken bokstav som helst kodas med hjalp av en
referenstabell. Lararen delar in barnen i lag om tva och ger varje
barn ett aktivitetskort och forklarar att de i tabellen kan se vilken
bokstav i det latinska alfabetet som ar kodad med vilken sekvens
av punkter och streck. 2x2-klossen anvands for att koda en punkt
och 2x4-klossen ett bindestreck.

2.Lararen ger varje grupp materialet och ber varje barn i gruppen
att valja vilken farg de ska arbeta med. Sedan blir varje barn
tillsagda att koda bokstaven A pa den grona plattan med hjalp av
klossar i sin farg.

3.Nar de ar klara visar barnen sin kod och lararen utvarderar
noggrannheten i deras arbete.

4.Lararen ber lagen att bygga partitionen. Nar den ar byggd
placerar lararen en bokstavskloss med pa bada sidor av
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Finansieras av
Europeiska unionen

skiljevaggen sa att bokstaven inte syns. Han ber sedan barnen att vanda bokstavsklossen mot dem och koda
bokstaven med aktivitetskortet.

5.Lararen ber barnen att konstruera ladan pa instruktionskort 486 och sedan gdmma bokstavsklossen i den.

6.Modellen roteras 180 grader sa att barnen kan se sin kompis kod. Varje barn maste ta reda pa vilken bokstav
som ar kodad av deras kompis. For att spela in det ringar de in bokstaven i den vanstra kolumnen i
kodmatchningstabellen pa aktivitetskortet.

7.Nar barnen ar klara kollar de genom att dppna ladorna med bokstaverna gdmda i. Barnen, tillsammans med
sin larare, raknar antalet ratt kodade bokstaver, och dar de inte var det tar ldraren reda pa orsaken.

8.Ldraren ber lagen att skapa en kod for en stavelse som bestar av tva (tre) bokstaver och noterar att varje
bokstav ar skriven pa en separat rad och paminner dem om att det ar sa de kodade den dubbla siffran. Lararen
fragar: "Vilka stavelser kan du sdaga?". Uppgiften maste slutforas av gruppen pa den grona plattan som anvandes
som skiljevagg. De tva bokstavsklossarna ska gdmmas i de tva ladorna.

9. Nar laget ar klart med detta skickar de plattan med koden for att avkoda stavelsen till ett annat lag.
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Det andra laget avkodar stavelsen och markerar motsvarande tva (tre) bokstaver i den hogra tabellen
pa ett av de tva aktivitetskorten. Ett barn fran teamet skickar arket till ett barn fran teamet som de fick Q/
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koden fran, och tillsammans kontrollerar de om de har lyckats. Barnen, tillsammans med sin larare, [N\~
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raknar hur manga koder som lyckades, och om de inte lyckades tar lararen reda pa varfor. }{
10. Barnen, tillsammans med sin larare, drar slutsatsen att morsekoden kan anvandas for att koda Eé
text, genom att f6lja exakt regeln for kodning av varje bokstav i orden. \7\7}




