KIDS BUILD THEIR KNOWLEDGE AND Téma- Kédovacie pl'smené
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C o Zdroje: Velké zelené podlozky, karty s pokynmi

° i A M 485, 486 a prislusny stavebny material, dve kocky s

— — pismenami, Styri kocky 2x2 a tri kocky 2x4 v jedne;j M Financovany
farbe, tyri 2x2 a tri 2x4 v inej farbe, dve karty Europskou tnlou
aktivit J- 6-1, dve ceruzky.

Cinnosti:

1. UCitel vysvetluje, ze ludia vytvorili rézne systémy na kddovanie
informacii. Jednou z najstarsSich je Morseova abeceda. Ludia pri
nom pouzivaju iba dva znaky — bodku a pomi¢ku. Pomocou nich je
moziné pomocou referenénej tabulky zakddovat akékolvek
pismeno. Ucitel rozdeli deti do dvoj¢lennych timov a kazdému
dietatu rozda karticku s aktivitou s vysvetlenim, Ze v tabulke vidj,
ktoré pismeno latinskej abecedy je zakddované akou postupnostou
bodiek a pomlciek. Kocka 2x2 sa pouzije na zakédovanie bodky a
tehla 2x4 blok pomlcky.

2. Ucitel da kazdému timu zdroje na tému a poZiada kazdé dieta v
time, aby si vybralo farbu, s ktorou bude pracovat. Potom sa
kazdému dietatu povie, aby zakddovalo pismeno A na zelenom
stitku pomocou kociek vo svojej farbe .

3.Ked" su pripravené, deti ukazu svoj kéd a ucitel vyhodnoti
presnost ich prace.
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4.Ucitel poziada timy, aby postavili priecku. Ked' je postavena, ucitel umiestni na obe strany priecky pismenkovu
tehlu s tak, aby pismeno nebolo viditelné. Potom vyzve deti, aby otoCili blok pismen smerom k nim a zakédovali
pismeno pomocou karty aktivity.

5. Ucitel vyzve deti, aby postavili krabicu na karte s pokynmi 486 a potom do nej schovali kocku s pismenom .

6.Model je otoceny o 180 stupnov, takze deti mozu vidiet kdd svojho partnera . Kazdé dieta musi zistit, ktoré
pismeno kdduje jeho partner. Na zaznamenanie zakruzkuju pismeno v lavom stipci tabulky zhody kédov na karte
aktivity.

7.Ked' su deti pripravené, skontroluju otvorenim sSkatul, v ktorych su ukryté pismena. Deti s ucitelkou spocitaju
pocet Uspesne zakddovanych pismen a tam, kde neboli, ucitel zistuje dovod .

8. UCitel poziada timy, aby vytvorili kod pre slabiku , ktord sa sklada z dvoch ( troch) pismen, pricom kazdé pismeno
je napisané na samostatnom riadku, ¢im im pripomenie, Ze takto je kddovana dvojita Cislica. Ucitel sa pyta: "Ktoré
slabiky vie$ povedat?". Ulohu musi splnit tim na zelenej platni, ktora bola pouZitd ako bariéra. Dve pismenové
kocky maju byt skryté v dvoch krabiciach .

@

9.Ked tim dokonci tuto ¢innost, odovzda inému timu stitok s kddom na dekddovanie slabiky . Druhy tim %

dekdduje slabiku a oznaci v pravej tabulke jednej z dvoch kariet aktivit zodpovedajuce dve (tri) pismena. }/
Jedno dieta z druZstva odovzda harok dietatu z druzstva, od ktorého kdd dostalo, a spolo¢ne skontroluju, }{
Ci uspeli. Deti s ucitelkou spocitaju, kolko kédov bolo Uspesnych a kde neuspesné, ucitel zistuje preco . Eé
10. Deti spolu so svojim ucitelom dospeju k zaveru, ze Morseovu abecedu mozno pouzit na kédovanie ]{}
textu, a to presnym dodrziavanim pravidla na kédovanie kazdého pismena slov . \)}




