
Plán lekce

Přehled
Tato lekce je součástí tří aktivit bez počítače. Každá z nich studentům představí klíčový koncept počítačové
vědy.

Aktivity v této lekci lze plnit individuálně v libovolném pořadí. Pokrývají různá témata počítačové vědy a můžete
nechat studenty vybrat téma, které je zajímá nejvíc. Aktivity byly navrženy s ohledem na studenty, kteří studují
z domova, včetně doporučení pro tři různé implementace.

Na dálku – Jednotlivé aktivity byly optimalizovány k samostatnému zpracování studenty doma.
Smíšené – Třídám, které se setkávají vi�uálně, nabízíme možnosti spolupráce.
Osobní – Třídám, které se setkávají osobně, nabízíme možnosti spolupráce.

Materiály
Kromě sešitu aktivit vyžadují některé aktivity další materiály, případně z nich mohou těžit.

● Malé předměty k počítání (např. sušené fazole) na mapě propojení sousedství.
● Nůžky k vystřižení šifrovacího kola k odeslání tajné zprávy.
● Ka�on a lepidlo k vytvrzení šifrovacího kola.
● Připínáček, párátko nebo narovnaná kancelářská sponka k připevnění šifrovacího kola.

Aktivita 1: Propojení sousedství
Při této aktivitě dostanou studenti mapu města a budou muset co nejefektivněji propojit
všechny budovy. Spojit všechny budovy je celkem snadné, ale vymyslet co
nejefektivnější trasu vyžaduje metodičnost.

Jedná se o příklad problému náročného na výpočet. Komplexnější mapy vyžadují
exponenciálně víc času ke kontrole všech možných řešení a ověření, že jste našli to
nejlepší.

Cíle výuky
Studenti:



• Navrhnou řešení (graf) propojující všechny uzly (domy)

• Provedou iteraci řešení, aby bylo co nejefektivnější

• Popíší proces řešení mapy jako algoritmu

Témata počítačové vědy
• Algoritmus: Podrobné pokyny, které provede počítač

• Heuristika: Přístup k řešení problémů, kdy se hledá „dost dobré“ řešení, pokud je hledání dokonalého
řešení nepraktické nebo nemožné

• Síť: Skupina propojených počítačů

Průběh

Na dálku Smíšený Osobní

Nechte studenty přečíst pokyny
v sešitu aktivit.

Ukažte všem mapu (nebo studentům řekněte, ať se podívají do sešitů).
[řekněte] Při této aktivitě připojíme všechny obyvatele malého města
k internetu. Můžete to provést zaplněním míst, která spojují jednotlivé
domy, a vytvořit tak síť spojující všechny domy. Je třeba využít co
nejméně místa, proto zkuste vymyslet co nejkompaktnější síť. Nebojte se
vyzkoušet několik různých přístupů, abyste našli ten nejlepší.

Nechte studenty pracovat vlastním
tempem.

Nastavte časovač na 10 minut a poté se studentů zeptejte na nejlepší
řešení, které dokázali vymyslet.

Nechte studenty okomentovat
proces podle výzev v sešitu.

Požádejte některého studenta, aby
své řešení představil třídě. Až
skončí, požádejte jiného
dobrovolníka, který vymyslel
odlišné řešení. Zkuste získat co
nejvíce různých přístupů.

Řekněte studentům, ať utvoří páry
a navzájem si vysvětlí, jak problém
vyřešili. Požádejte několik dvojic, ať
svá řešení představí celé třídě.
Zkuste najít co nejvíce různých
přístupů.

Prodiskutujte, jak by přístupy popsané studenty fungovaly na
dvojnásobné nebo desetinásobné mapě. Jak byste poznali, že jste
narazili na nejlepší řešení, když jich je k dispozici tolik?

Představte termín heuristika jako typ algoritmu, který nabízí „dost
dobré“ řešení komplikovaného problému. Požádejte studenty, aby
heuristickou metodou našli „dost dobrou“ krátkou trasu.

(Volitelné) Nechte studenty pracovat s náč�em této aktivity, aby se procvičili na náhodně generovaných
mapách.

(Volitelné) Původní aktivita Muddy City zahrnuje podrobnější informace o souvisejících konceptech
počítačové vědy, včetně minimálního rozvětvení a algoritmické efektivity. Nechte studenty přijít s heuristickou
metodou plánování trasy na mapě a poté je vyzvěte, ať totéž vyzkouší na Muddy City.
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Aktivita 2: Kódování smajlíka
V této aktivitě se studenti dozvědí o typu programování, které umožňuje
reprodukovat černobílé obrázky o velikosti 8 × 8 pixelů pomocí relativně
malého množství dat. Jedná se o příklad bezztrátové komprese, což je
technika zmenšení velikosti položky v počítači, aniž by byly ztraceny jakékoli
informace. Protikladem je ztrátová komprese, která umožňuje zmenšit
velikost ještě víc (a ušetřit tak víc místa), ale část informací o komprimované
položce se ztratí.

Cíle výuky

Studenti:

• Převedou kódovaný obrázek na kreslený pixelový obrázek

• Navrhnou a nakódují nové obrázky

• Navrhnou způsob rozšíření kódování, aby bylo možné vytvářet barevné obrázky

Témata počítačové vědy

• Kódování: Způsob reprezentace informace umožňující ji uložit, přenést a reprodukovat počítačem.

• Komprese: Technika zmenšení místa, které položka zabírá v počítači.

• Pixely: Malé čtverečky, které dohromady tvoří obrazovku počítače.

Vzdálená spolupráce

Pokud studenti pracují společně přes videokonferenci, můžete je nechat sdílet práci prostřednictvím chatu. Nechte
je zadat kódované obrázky do chatu (pro celou třídu nebo pro samostatné skupiny). Ostatní studenti se je pak
pokusí znovu vytvořit pomocí prázdných mřížek v sešitu, papíru s grafem nebo na ručně nač�nuté mřížce na
obyčejném papíře.

Stejný způsob funguje dobře i u třetí aktivity, kde se odesílá tajná zpráva.
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Průběh

Na dálku Smíšený Osobní

Nechte studenty přečíst pokyny
v sešitu aktivit.

Nechte studenty prohlédnout pixelový obrázek domu v sešitu aktivit.
Požádejte je, ať se zamyslí nad možnostmi popisu takového obrázku po
telefonu, aby ho mohl někdo jiný duplikovat. Až si to všichni promyslí,
požádejte několik, ať svoje nápady prozradí třídě.

Nechte studenty pracovat vlastním
tempem.

Nechte studenty nezávisle zpracovat kresby označené čísly 1–6. Až
budou hotoví, požádejte několik z nich, ať své výtvory sdílí. Pokud se
kresby studentů liší, nechte je projít proces převodu kódování na kresbu,
aby se odhalila chyba.

Dejte studentům 10 minut na vytvoření a zakódování vlastních kreseb na
prázdné mřížky.

Vyzvěte dobrovolníka, ať se o své
kódování podělí. Nechte zbytek
třídy, ať se obrázek pokusí sami
vytvořit.

Rozdělte studenty do dvojic, kde
vždy jeden přečte svůj kód a druhý
se pokusí duplikovat obrázek.

Nechte studenty okomentovat
proces podle výzev v sešitu.

Vyzvěte třídu k zamyšlení, jak by bylo možné zakódovat barevný
obrázek. Až se studenti zamyslí a proberou možnosti s pa�nerem,
nechte o tom diskutovat celou třídu. Pokud máte čas, nechte studenty
vymyslet kódovací systém pro barevné obrázky.

(Volitelné) Studenti mohou snadno vytvářet další kódované obrázky pomocí aplikace Scratch a sdílet je mezi
sebou a s aplikací Scratch, na jejíž obrazovce nakreslí obrázek.

(Volitelné) Studentům můžete poskytnout větší a podrobnější kresby z původní aktivity počítačové vědy bez
počítače.
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Aktivita 3: Odeslání tajné zprávy
Při této aktivitě studenti zjistí, jak pečovat o bezpečnost dat online pomocí
jednoduché substituční šifry. Tuto metodu proslavil Julius Caesar, který ji
používal v soukromé komunikaci. Toto šifrování lze snadno prolomit. Není
proto vhodné pro vážné účely, přesto ukazuje, jak lze odesílat zprávy pomocí
tajného klíče a zajistit, aby jim rozuměl pouze zamýšlený adresát.

Cíle výuky

Studenti:

• Zašifrují zprávu pomocí jednoduché substituční šifry

• Dešifrují zprávu pomocí jednoduché substituční šifry

Témata počítačové vědy

• Šifrování – systém ke skrytí informací před nežádoucím pozorovatelem.

• Dešifrování – systém obnovení šifrovaných dat zpět do čitelného formátu.

• Klíč – tajná informace potřebná k dešifrování šifrované zprávy.

• Šifra – algoritmus pro šifrování a dešifrování zpráv.

Průběh

Na dálku Smíšený Osobní

Nechte studenty přečíst pokyny
v sešitu aktivit.

Požádejte studenty, aby se zamysleli, co všechno za poslední týden
zadali do počítače. Vše od přihlašovacích hesel, příspěvků na sociálních
sítích až po domácí úkoly. Aniž by řekli, co všechno tento seznam
zahrnuje, zeptejte se jich, jakou část těchto informací by chtěli uchovat
v soukromí.

[řekněte] Čím víc používáme počítače, tím víc nacházíme data, která
musíme zabezpečit. Proto počítačoví vědci vynalezli šifrování. Posílání
tajných zpráv ale není nic nového a dnes si vyzkoušíme metodu, která je
tisíce let stará.

Nechte studenty pracovat vlastním
tempem.

S celou třídou projděte první zprávu v aktivitě. Poté studenty nechte
vytvořit vlastní šifrovací kola a dešifrovat zbytek zpráv.

Nechte studenty okomentovat
proces podle výzev v sešitu.

Pošlete do chatu nové kódované
zprávy a nechte je studenty
dešifrovat.

Napárujte studenty a nechte je
střídat v psaní šifrovaných zpráv
a jejich dešifrování.
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Odpovědní klíče
Odpovědní klíč k propojení sousedství

Existuje velká spousta řešení tohoto problému (v tom je celá pointa).
Jedno z mnoha optimálních řešení má délku 14 políček. Vyzvěte
studenty, ať sdílí a porovnají svá řešení, aby viděli, kolika různými způsoby
se budovy dají spojit.

Odpovědní klíč ke kódování smajlíka

Odpovědní klíč k odeslání tajné zprávy

Klíč Šifrovaná zpráva Dešifrovaná zpráva

6 iujotm oy iuur coding is cool

13 v ybir gb uryc crbcyr i love to help people

23 jv ald fp qeb ybpq my dog is the best

10 s dkvu dy bylydc i talk to robots

3 orrn zkdw l ghfrghg look what i decoded
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