
J-6
Téma: Kódovacie písmená
Zdroje: Veľké zelené podložky, karty s pokynmi 
485, 486 a príslušný stavebný materiál, dve kocky s 
písmenami, štyri kocky 2x2 a tri kocky 2x4 v jednej 
farbe, štyri 2x2 a tri 2x4 v inej farbe, dve karty 
ak�vít J- 6-1, dve ceruzky.

Činnos�:

1. Učiteľ vysvetľuje, že ľudia vytvorili rôzne systémy na kódovanie 
informácií. Jednou z najstarších je Morseova abeceda. Ľudia pri 
ňom používajú iba dva znaky – bodku a pomlčku. Pomocou nich je 
možné pomocou referenčnej tabuľky zakódovať akékoľvek 
písmeno. Učiteľ rozdelí de� do dvojčlenných �mov a každému 
dieťaťu rozdá kar�čku s ak�vitou s vysvetlením, že v tabuľke vidí, 
ktoré písmeno la�nskej abecedy je zakódované akou postupnosťou 
bodiek a pomlčiek. Kocka 2x2 sa použije na zakódovanie bodky a 
tehla 2x4 blok pomlčky.

2. Učiteľ dá každému �mu zdroje na tému a požiada každé dieťa v 
�me, aby si vybralo farbu, s ktorou bude pracovať. Potom sa 
každému dieťaťu povie, aby zakódovalo písmeno A na zelenom 
š�tku pomocou kociek vo svojej farbe .

3. Keď sú pripravené, de� ukážu svoj kód a učiteľ vyhodno� 
presnosť ich práce.

4. Učiteľ požiada �my, aby postavili priečku. Keď je postavená, učiteľ umiestni na obe strany priečky písmenkovú 
tehlu s tak, aby písmeno nebolo viditeľné. Potom vyzve de�, aby otočili blok písmen smerom k nim a zakódovali 
písmeno pomocou karty ak�vity.

5. Učiteľ vyzve de�, aby postavili krabicu na karte s pokynmi 486 a potom do nej schovali kocku s písmenom .

6. Model je otočený o 180 stupňov, takže de� môžu vidieť kód svojho partnera . Každé dieťa musí zis�ť, ktoré 
písmeno kóduje jeho partner. Na zaznamenanie zakrúžkujú písmeno v ľavom stĺpci tabuľky zhody kódov na karte 
ak�vity. 

7. Keď sú de� pripravené, skontrolujú otvorením škatúľ, v ktorých sú ukryté písmená. De� s učiteľkou spočítajú 
počet úspešne zakódovaných písmen a tam, kde neboli, učiteľ zisťuje dôvod .

8. Učiteľ požiada �my, aby vytvorili kód pre slabiku , ktorá sa skladá z dvoch ( troch) písmen, pričom každé písmeno 
je napísané na samostatnom riadku, čím im pripomenie, že takto je kódovaná dvojitá číslica. Učiteľ sa pýta: "Ktoré 
slabiky vieš povedať?". Úlohu musí splniť �m na zelenej platni, ktorá bola použitá ako bariéra. Dve písmenové 
kocky majú byť skryté v dvoch krabiciach .

9. Keď �m dokončí túto činnosť, odovzdá inému �mu š�tok s kódom na dekódovanie slabiky . Druhý �m 
dekóduje slabiku a označí v pravej tabuľke jednej z dvoch kariet ak�vít zodpovedajúce dve (tri) písmená. 
Jedno dieťa z družstva odovzdá hárok dieťaťu z družstva, od ktorého kód dostalo, a spoločne skontrolujú, 
či uspeli. De� s učiteľkou spočítajú, koľko kódov bolo úspešných a kde neúspešné, učiteľ zisťuje prečo .

10. De� spolu so svojím učiteľom dospejú k záveru, že Morseovu abecedu možno použiť na kódovanie 
textu, a to presným dodržiavaním pravidla na kódovanie každého písmena slov .
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