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1. Etap edukacyjny i klasa
szkota podstawowa - klasa VII

2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zajeé

Zero-jedynkowa rzeczywistoS¢ — wprowadzenie do systemu binarnego
4. Czas trwania zaje¢

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

Temat wpisuje si¢ w tresci nauczania obowigzujacej podstawy programowej informatyki dla
I etapu edukacyjnego. Dane w komputerach reprezentowane sa przez ciggi zer i jedynek,
a wiec znajomos¢ systemu dwojkowego stanowi podstawe nauki o przetwarzaniu
informacii.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Wykorzystywane na lekcji aplikacje wspomagajg proces zrozumienia poruszanych
problemow. Dzieki wykorzystaniu systemowego Kalkulatora uczniowie uswiadamiajg sobie,
ze komputer moze pomagac im w wielu dziedzinach.

7. Cel ogélny zajec
Poznanie sytemu dwojkowego zapisywania liczb.
8. Cele szczegolowe zajec

1. Uczen zna zasady zapisywania liczb w systemach pozycyjnych.
2. Uczen rozumie, czym rozni si¢ wartosc¢ liczby od jej kodu (zapisu).
3. Uczen potrafi zapisywac liczby w systemie dwojkowym.



4. Uczen potrafi wykorzysta¢ systemowy Kalkulator do konwers;ji liczb miedzy systemami:
dwojkowym, 6semkowym, dziesigtkowym i szesnastkowym.

9. Metody i formy pracy
Metody:

— problemowa,

— rozmowa sterowana,
— dyskusja dydaktyczna.
Formy pracy:

— praca indywidualna,

— praca zbiorowa.

10. Srodki dydaktyczne
— komputer lub tablet,

— podrecznik: Jochemczyk W., Krajewska-Karnas I., Karnas w., Wyczotkowski M.,
INFORMATYKA 7, WSiP, Warszawa 2017,

— aplikacja SYSTEM BINARNY dziatajgca na stronie https: //spwz.pl/binary/,
— systemowy KALKULATOR,

— platforma https: /epodreczniki.pl/.

11. Wymagania w zakresie technologii

Uczen powinien mie¢ do swojej dyspozycji komputer lub tablet podigczony do Internetu
oraz zalogowac sie na platforme komunikacyjng, ktorg wykorzystuje szkota, na przyktad
Microsoft Teams.

12. Przebieg zajeé

o Aktywnos$é1
o Temat: Eksperyment z zaréwkami
o Czas trwania: 15 minut
o Opis aktywnosSci:

Po przypomnieniu zasad zapisywania liczb w w dziesietnym systemie
pozycyjnym i przekazaniu przez nauczyciela podstawowych informacji
o systemie dwojkowym, oraz wskazaniu rodzialu w podreczniku, ktory mozna


https://spwz.pl/binary/
https://epodreczniki.pl/

wykorzysta¢, uczniowie uruchamiajg aplikacje SYSTEM BINARNY dziatajaca na
stronie https: //spwz.pl/binary/. Zapalajgc i gaszac zarowki starajg sie znalez¢
kody binarne wyswietlonych liczb. Dobrze zakodowane liczby wyswietlajg sie
na zielono, btednie zakodowane — na czerwono. Uczniowie eksperymentujg
do uzyskania samych pozytywnych odpowiedzi lub do zakonczenia czasu
przeznaczonego na doswiadczenie. Nastepnie, wykorzystujgc na przykiad
aplikacje Wycinek i szkic, zapamietuja fragment ekranu z wynikami i ostatnio
zapalonymi zarowkami. Zapamietang grafike zapisuja w wyznaczonym przez
nauczyciela miejscu (w MS Teams moze to by¢ specjalnie do tego celu
utworzony kanat lub zadanie). Nie wylgczjgc aplikacji — podejmuja dyskusje na
temat uzyskanych wynikow.
o Aktywnos$¢ 2

o Temat: Omowienie eksperymentow

o Czas trwania: 7 minut

o Opis aktywnosSci:

Pod dyskretnym kierunkiem nauczyciela, uczniowie dzielg si¢ informacjami
na temat znajdowania rozwigzan. Opisujg, w jaki sposob zapalali zarowki, zeby
uzyskac potrzebne liczby (losowo, czy wedtug jakiej$s metody), starajg si¢
oceni¢ poprawnos¢ zastosowanych metod, porownuja swoje sposoby
uzyskania rozwigzania. Nauczyciel, odnoszgc si¢ do uzyskanych przez
uczniow wynikow, podsumowuje dyskusje. Wykorzystujagc wezesnie;
uruchomiong aplikacje, uczniowie starajg si¢ znalez¢ kody binarne kolejnych
liczb, poczynajac od 1. Nauczyciel zapisuje wyniki na wirtualnej tablicy,
wskazuje analogie miedzy tworzeniem kodow dziesietnych i dwojkowych
kolejnych liczb. Zwraca tez uwage uczniow na kody poteg dwojki (1, 2, 4, 8, 16,
32 ...) w systemie binarnym i poteg dziesigtki w systemie dziesietnym.
o Aktywno$¢ 3

o Temat: Odkrycie algorytmu zamiany liczb dziesietnych na liczby dwojkowe

o Czas trwania: 8 min

o Opis aktywnoSci:

Uczniowie pod kierunkiem nauczyciela starajg si¢ wyciggng¢ wnioski
z przeprowadzonych eksperymentow. Odkrywajg, ze ostatnia cyfra liczby
nieparzystej w systemie binarnym bedzie jedynkg, a ostatnia cyfra liczby
parzystejbedzie zerem, a wiec bedzie nig reszta z dzielenia liczby dziesietne;j
przez 2. Analizujgc ,pochodzenie” kolejnych cyfr rozwiniecia dwojkowego
liczby, sterowani naprowadzajgcymi pytaniami nauczyciela, uczniowie
formutujg algorytm kodowania liczb w systemie dwojkowym.

o Aktywnos¢ 4

o Temat: Wykorzystanie systemowego KALKULATORA do znajdowania kodoéw

binarnych liczb.


https://spwz.pl/binary/

o Czas trwania: 15 minut
o Opis aktywnoSci:

Uczniowie uruchamiajg kalkulator systemu Windows i ustawiajg widok
Programisty (pracujacy na tabletach lub pod kontrolg innego systemu
operacyjnego powinni zainstalowac¢ aplikacje z takim kalkulatorem). Na
kalulatorze wpisuja pierwszg z liczb, ktorg mieli zamieni¢ na system binarny
wykorzystujac zarowki i odczytuja kody tejliczby w systemach: dwojkowym,
o6semkowym i szesnastkowym. Czynno$¢ te powtarzaja dla nastepnych liczb.
Na biezaco dzielg sie uwagami z resztg klasy. Jesli nikt nie wyrazi zdziwienia
na temat liter pojawiajgcych sie¢ w kodach szesnastkowych, nauczyciel prosi
o wpisanie liczby 2748. Uczniowie, przy wsparciu nauczyciela, starajg sie
wyjasni¢, dlaczego liczba zapisana jest literami.

Na koniec, uczniowie zapoznajg si¢ z materiatem dotyczacym jednostek
informaciji (i pojemnosSci pami¢ci komputera) na platformie epodreczniki.pl
i wykonuja zamieszczone pod jego trescig cwiczenie:

https: //moje.epodreczniki.pl/dolacz /464256
13. Sposdb ewaluacji zaje¢
Uczniowie przekazujg informacje o zajeciach wypeiniajac ankiete ewaluacyjna:

https: //forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?
id=PW7PUrYcZEK4KLytfBqyaro070LOZJJPuXGYwWwNISKNUMUIWSNVSk9XUVILSVIMVKhM
NOVLNVdYTy4u

14. Licencja
CCO0 1.0 Universal - Przekazanie do Domeny Publicznej. Przejdz do opisu licencji
15. Wskazowki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

Zajecia mozna przeprowadzi¢ zdalnie, ale rowniez w sposob stacjonarny. W przypadku
zaje¢ zdalnych warto zdoby¢ informacije, jakich systemow operacyjnych uzywajg uczniowie,
zeby ewentualnie podpowiedzie¢ im, jakie aplikacje moga peini¢ funkcje klakulatora
programisty.

16. Materialy pomocnicze
17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej
Tak

18. Forma prowadzenia zaje¢
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