Drodzy uczniowie

doktadnie przeczytaj ponizsze polecenia

prosze zapoznad sie z tematem 22 str. 95-97 z podrecznika
wykona¢ polecenia podane w tekscie

wykonac zadanie 1 str. 97, przeanalizuj zadanie 2 i 3 str. 97.

N e

rozwigzane zadanie (1 str. 97) przestac na adres: kamik56@wp.pl w terminie tygodnia.

(uwaga w e-mailu podac klase , nazwisko i imie)

Pozdrawiam M.Kaminski.

22. KODOWANIE LITER

Jest to kontynuacja lekcji 21 Liczby z kresek, kreski z liczb — wprowadzenia do systemu dwdjkowego
w oparciu o konkretne przykfady. Pokazuje, jak mozna zamienic litery na kod paskowy, stad juz tylko
krok do kodéw QR.

Uwaga

¢ Lekcja nie wymaga uzycia komputera. Zalecamy jednak postuzenie sie projektem Kod Paskowy
Litery (https://scratch.mit.edu/projects/258781221/). Nie nalezy podejmowac prob przechodzenia
do abstrakcyjnych operacji na systemach dziesietnym i dwéjkowym. Bedzie na to czas w klasie 7.
Zamiast tego warto poswieci¢ czas na zabawe w odkodowywanie wyrazéw.

¢ Po tej lekcji mozna przeprowadzi¢ Sprawdzian 3 podsumowujacy rozdziat Lekcje z liczbami.

Wymagane oprogramowanie
* Przegladarka internetowa, np. Google Chrome, Mozilla Firefox.
* Program Scratch w wersji online.

¢ Dowolny bezptatny czytnik kodéw QR.

Przebieg lekcji

1. Nauczyciel przypomina zadania 1i 2 z poprzedniej lekcji, a nastepnie zacheca uczniéow do
samodzielnej analizy problemu, ktéry zostat omdwiony na s. 95 podrecznika.

2. Prowadzacy zapoznaje ucznidw z kodami ASCII. Mozna w tym celu wykorzysta¢ arkusz
kalkulacyjny, tak jak to zaproponowano na s. 95.

3. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie opisane na s. 96 — odkodowujg wyraz zapisany w postaci tabeli.

4. Prowadzacy prosi uczniow, aby wyszukali kody ASCII polskich znakéw: g, ¢, e... Mozna to wykonad
za pomocg arkusza kalkulacyjnego, zgodnie ze wskazéwkami na s. 96-97.

5. Uczniowie wykonujg zadanie 1 z podrecznika.
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6. Nauczyciel zapoznaje ucznidow z kodami QR. Mozna wykorzysta¢ kod zamieszczony w podreczniku
nas. 97 lub poprosi¢ ucznidw, aby znaleZli informacje w internecie.

7. Uczniowie instalujg jeden z bezptatnych programéw do odczytywania kodéw QR, a nastepnie
wczytujg kod z podrecznika. Prowadzi on do projektu w Scratchu prezentujgcego uproszczony kod
paskowy i umozliwiajgcy szybka identyfikacje liter.

8. Jesli czas na to pozwala, warto zacheci¢ uczniéw do zabawy w odczytywanie zakodowanych
wyrazéw w projekcie Kod paskowy: liczby, litery i wyrazy
(https://scratch.mit.edu/projects/289943773/).

9. Nauczyciel zadaje prace domowg — analiza, a dla chetnych wykonanie zadan 2i 3.

Zadania w podreczniku

Zadanie 1. Zakoduj swoje imie za pomoca kwadracikéw (najpierw musisz wypisa¢ numery kodowe
wszystkich liter).

Zadanie utrwala umiejetnosci éwiczone podczas lekcji. Nalezy utworzy¢ tabele (kratke zawierajgca
osiem kolumn i tyle wierszy ile liter na kodowane imie), otworzy¢ projekt Kod Paskowy Litery
(https://scratch.mit.edu/projects/258781221) i ustawi¢ kody kolejnych liter, a nastepnie zaczernic¢
odpowiednie kwadraty w tabelce. Kodowanie warto sprawdzi¢ za pomocg projektu.

Zadanie 2. Utwdrz w arkuszu tabele zawierajgcg znaki odpowiadajgce liczcbom od 1 do 64. Pierwsze
32 miejsca zapewne bedg niewypetnione. Liczby do 31 kodujg znaki sterujgce, takie jak koniec
wiersza, usuniecie znaku, ruch kursora (strzatki). Znak numer 32 to spacja.

Zadanie utrwala umiejetnosci ¢wiczone podczas lekcji. Znaki sterujgce nie sg wyswietlane, znak 32 to
spacja — tez niewidoczna, od numeru 33 mamy znaki wystepujgce na klawiaturze, w tym cyfry.

Zadanie 3. Wyprdbuj jeden z wyszukanych projektéw Scratcha. Utwdrz w nim wiasny kod paskowy,
kreskowy lub QR i odczytaj go za pomocg smartfona lub tabletu.

Dla kodu paskowego (trzeba tworzy¢ kod na kartce):
https://scratch.mit.edu/projects/258781221/

Dla kodu kreskowego:
https://scratch.mit.edu/projects/24356548/

Dla kodu QR:
https://scratch.mit.edu/projects/31270656/

Najlepiej na prébe zakodowac swoje imie.



