
Pamokos planas

Apžvalga
Šią pamoką sudaro trys neprisijungus prie įrenginio atliekamos užduotys, kurių kiekvienos tikslas – supažindinti mokinius su
pagrindine kompiuterių mokslo koncepcija nenaudojant kompiuterio.

Šios pamokos užduotis galima atlikti individualiai pageidaujama eilės tvarka. Jos apima įvairias kompiuterių mokslo temas.
Mokinius galite paskatinti dalyvauti pamokoje leisdami jiems pradėti nuo jiems įdomiausių užduočių. Be to, šios užduotys
pritaikytos vaikams, kurie mokosi namuose. Teikiamos trijų ski�ingų tipų diegimo rekomendacijos:

nuotolinis mokymasis – kiekviena užduotis optimizuota atskirai namuose dirbantiems mokiniams;
mišrus mokymasis – vi�ualioje erdvėje susitinkančių klasių mokiniams suteikiame galimybių bendradarbiauti;
kontaktinis mokymasis – kontaktiniu būdu dirbančių klasių mokiniams taip pat suteikiame galimybių dirbti ka�u.

Priemonės
Atliekant tam tikras užduotis, be užduočių lankstinuko, reikalingos arba gali būti naudingos papildomos priemonės.

● Nedidelės skaičiavimo priemonės (pvz., džiovintos pupelės), reikalingos dirbant su kaimynystės tinklo žemėlapiu.
● Žirklės, ski�os iškirpti slapto pranešimo siuntimo šifrų ratą.
● Ka�onas ir klijai, ski�i papildomai sutvi�inti slapto pranešimo siuntimo šri�ų ratą.
● Smeigtukas, dantų krapštukas arba ištiesinta popieriaus sąvaržėlė, ski�i slapto pranešimo siuntimo šri�ų ratui

pritvi�inti.

Pirma užduotis: kaimynystės tinklas
Atliekant šią užduotį mokiniams pateikiamas miesto žemėlapis, kuriame jie turi kuo
veiksmingiau sujungti visus pastatus. Nors gali atrodyti ganėtinai paprasta suku�i kelią,
jungiantį visus pastatus, bet mokiniai turės taikyti metodus, kad suku�ų kuo ekonomiškesnį
kelią.

Tai yra sudėtingos skaičiavimo problemos pavyzdys. Kadangi miesto žemėlapis tampa vis
sudėtingesnis, reikia proporcingai daugiau laiko norint patikrinti visus galimus sprendimus ir
įsitikinti, kad rastas geriausias sprendimas.
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Mokymosi tikslai
Mokiniai atliks toliau nurodytus veiksmus.

• Sukurs sprendimą (diagramą), jungiantį visus taškus (namus).

• Ka�os sprendimą, kad jis būtų efektyvesnis.

• Apibūdins šio žemėlapio sprendimo procesą kaip algoritmą.

Kompiuterių mokslo temos
• Algoritmas – nuoseklios instrukcijos, kurios turėtų būti vykdomos kompiuteriu.

• Euristika – problemų sprendimo metodas ieškant pakankamai gero sprendimo, kai nerealu ar neįmanoma rasti
tobulo sprendimo.

• Tinklas – ka�u sujungtų kompiuterių grupė.

Procedūra

Nuotolinis mokymasis Mišrus mokymasis Kontaktinis mokymasis

Mokiniai turi perskaityti užduočių
lankstinuke pateiktas instrukcijas.

Pateikite žemėlapį visiems arba nurodykite mokiniams žiūrėti į savo lankstinukus.
[pasakykite] Atlikdami šią užduotį padėsite visiems šio nedidelio miestelio
gyventojams prisijungti prie interneto. Tai galite padaryti užpildydami kiekvieną
namą jungiančias erdves, sukurdami tinklą, jungiantį visus pastatus. Tai turite
atlikti naudodami kuo mažiau erdvių, todėl atidžiai apsvarstykite, kaip galite
padaryti, kad tinklas būtų kuo mažesnis. Galite išbandyti daug ski�ingų metodų,
kad surastumėte geriausią.

Leiskite mokiniams ieškoti sprendimų
jiems tinkamu tempu.

Nustatykite dešimties minučių trukmės laikmatį, kad per šį laiką mokiniai surastų
geriausią sprendimą.

Nurodykite mokiniams sprendžiant
problemą atsižvelgti į lankstinuke
pateiktus raginimus.

Paprašykite mokinio pasidalyti savo
sprendimu su kitais mokiniais. Mokiniui
baigus, paklauskite kito savanorio,
kuris kitaip išsprendė užduotį.
Pabandykite gauti kuo daugiau
ski�ingų sprendimo metodų.

Suskirstykite mokinius poromis ir
leiskite jiems tarpusavyje paaiškinti
problemos sprendimą. Paprašykite
kelių porų pasidalyti savo sprendimais
su visa klase. Pabandykite gauti kuo
daugiau ski�ingų sprendimo metodų.

Aptarkite, kaip mokinių apibūdinti metodai veiktų, jei žemėlapis būtų duka�
didesnis; po to – jei dešimt ka�ų didesnis. Kaip sužinoti, kad konkretus
sprendimas buvo geriausias, kai reikia patikrinti labai daug sprendimų?

Pristatykite terminą euristika kaip tam tikrą algoritmą, leidžiantį gauti
pakankamai gerą sudėtingos problemos sprendimą. Paprašykite mokinių
kolektyviai svarstyti su euristika susijusias naujas idėjas ieškant pakankamai gero
trumpo kelio.

(Pasirenkama) Leiskite mokiniams peržiūrėti šios užduoties „Scratch“ versiją, kad galėtų praktikuotis naudodami atsitiktinai
sugeneruotus žemėlapius.

(Pasirenkama) Originalioje „CS Unplugged“ užduotyje „Muddy City“ pateikiama daugiau išsamesnės informacijos apie
susijusias kompiuterių mokslo sąvokas, įskaitant mažiausius apimančius medžius ir algoritmų efektyvumą. Apsvarstykite
galimybę leisti mokiniams surasti kelią žemėlapyje pasitelkiant euristiką, tada išbandyti naudojant „Muddy City“.
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https://scratch.mit.edu/projects/560339996/
http://goo.gle/muddycity


Antra užduotis: jaustuko kodavimas
Atlikdami šią užduotį mokiniai sužino apie tam tikro tipo kodavimą, kurį taikant galima
ku�i 8 x 8 taškų nespalvotus vaizdus, naudojant santykinai nedaug duomenų. Šis
paprastas kodavimas yra glaudinimo be nuostolių – turinio užimamos vietos
kompiuteryje glaudinimo ar sumažinimo, neprarandant jokios atkūrimo informacijos,
metodo – pavyzdys. Jis veikia priešingai nei glaudinimas prarandant informaciją, kurį
taikant dažnai galima sutaupyti vietos ką nors dar labiau sumažinant, bet prarandama
dalis informacijos apie glaudinamą elementą.

Mokymosi tikslai

Mokiniai atliks toliau nurodytus veiksmus.

• Konve�uos užkoduotą vaizdą į nupieštą taškų vaizdą.

• Kurs ir koduos naujus vaizdus.

• Siūlys būdus, kaip išplėsti spalvotų vaizdų kodavimą.

Kompiuterių mokslo temos

• Kodavimas – informacijos atvaizdavimo taip, kad ją būtų galima saugoti, perduoti ir atku�i kompiuteriu, metodas.

• Glaudinimas – duomenų užimamos vietos kompiuteryje mažinimo metodas.

• Taškai – nedideli atskiri kvadratai, kurie ka�u sudaro kompiuterių ekranus.

Bendradarbiavimas nuotoliniu būdu

Jei mokiniai dirba ka�u naudodami vaizdo įrašo konferencijų pla�ormą, koduotes jie gali bendrinti naudodami pokalbių
funkcijas. Vykstant visos klasės seansui ar grupių patalpose nurodykite mokiniams įvesti užkoduotus vaizdus pokalbių
programoje. Tada kiti mokiniai gali pabandyti atku�i šiuos užkoduotus vaizdus naudodami tuščius tinklelius lankstinuke,
gra�niame popieriuje ar ranka nupieštus tinklelius ant iškarpų popieriaus.

Tą patį metodą taip pat galima naudoti atliekant trečią užduotį Slapto pranešimo siuntimas.
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Procedūra

Nuotolinis mokymasis Mišrus mokymasis Kontaktinis mokymasis

Mokiniai turi perskaityti užduočių
lankstinuke pateiktas instrukcijas.

Nurodykite mokiniams pažvelgti į namo taškų vaizdą užduočių knygoje.
Paprašykite jų sugalvoti kelis ski�ingus būdus, kaip jie galėtų apibūdinti šį
paveikslėlį telefonu, kad kiti galėtų jį atku�i. Mokiniams šiek tiek pamąsčius,
paprašykite kelių mokinių pasidalyti idėjomis su klase.

Leiskite mokiniams ieškoti sprendimų
jiems tinkamu tempu.

Leiskite mokiniams individualiai užbaigti pirmą–šeštą piešinius. Visiems juos
užbaigus, paprašykite kelių mokinių parodyti savo piešinius. Jei mokiniai
ski�ingai užbaigė piešinius, apžvelkite koduotės ve�imo į piešinį procesą, kad
suprastumėte problemą.

Skirkite mokiniams dešimt minučių suku�i ir užkoduoti savo naujų piešinių
naudojant tuščius tinklelius.

Paklauskite, kas nori pasidalyti savo
koduote su klase. Mokiniui skaitant
koduotę nurodykite kitiems klasės
mokiniams pabandyti atku�i vaizdą.

Suskirstykite mokinius poromis ir
nurodykite vienam mokiniui skaityti
koduotę, o kitam pabandyti atku�i
vaizdą.

Nurodykite mokiniams sprendžiant
problemą atsižvelgti į lankstinuke
pateiktus raginimus.

Paraginkite klasę apsvarstyti, kaip galima užkoduoti spalvotą vaizdą. Mokiniams
šiek tiek pagalvojus ir aptarus su pa�neriu, aptarkite kelias idėjas su visa klase.
Jei turite laiko, leiskite mokiniams pabandyti suku�i savo spalvotų vaizdų
kodavimo sistemą.

(Pasirenkama) Mokiniai gali naudoti šią programą „Scratch“, kad lengvai suku�ų daugiau užkoduotų vaizdų, kuriuos galėtų
bendrinti vieni su kitais, ir šią programą „Scratch“, kurią naudodami gali piešti vaizdus ekrane.

(Pasirenkama) Galite pateikti mokiniams didesnių ir išsamesnių brėžinių iš originalios „CS Unplugged“ užduoties.
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https://scratch.mit.edu/projects/560340027/
https://scratch.mit.edu/projects/560340015/
http://goo.gle/colourbynumbers


Trečia užduotis: slapto pranešimo siuntimas
Atlikdami šią užduotį mokiniai nagrinės, kaip užtikrinti duomenų saugą internete,
naudodami paprastą pakaitinį šri�ą. Žinoma, kad šį metodą naudojo Julijus Cezaris
savo asmeniniams pranešimams. Nors šio tipo šifruotę lengva perprasti ir ji
nenaudojama jokiam svarbiam turiniui, ji parodo, kaip galima naudoti slaptą raktą
pranešimams perduoti, kad juos būtų sudėtinga perskaityti kitiems asmenims, išskyrus
numatytą gavėją.

Mokymosi tikslai

Mokiniai atliks toliau nurodytus veiksmus.

• Užšifruos pranešimą naudodami paprastą pakaitinį šri�ą.

• Iššifruos pranešimą naudodami paprastą pakaitinį šri�ą.

Kompiuterių mokslo temos

• Šifruotė – informacijos slėpimo gerai matomoje vietoje sistema.

• Iššifravimas – šifruotų duomenų keitimo atgal į skaitomą formatą sistema.

• Raktas – slapti duomenys, reikalingi šifruotam pranešimui iššifruoti.

• Šri�as – pranešimų šifravimo ir iššifravimo algoritmas.

Procedūra

Nuotolinis mokymasis Mišrus mokymasis Kontaktinis mokymasis

Mokiniai turi perskaityti užduočių
lankstinuke pateiktas instrukcijas.

Paprašykite mokinių mintyse sudaryti visų dalykų, kuriuos jie rašė kompiuteriu
praėjusią savaitę, sąrašą. Tai gali būti bet kokia informacija: prisijungimo
slaptažodžiai, įrašai socialinėje medijoje ar mokyklos darbo dokumentai.
Paprašykite mokinių, neatskleidžiant sąrašų turinio, apta�i, kiek šių dalykų jie
nenorėtų atskleisti.

[pasakykite] Kuo daugiau veiksmų atliekame kompiuteriais, tuo dažniau atsiranda
dalykų, kuriuos reikia apsaugoti, todėl kompiuterių mokslininkai turi galvoti apie
informacijos šifravimą. Bet slaptų pranešimų siuntimas nėra naujas dalykas. Iš
tiesų, šiandien naudosime metodą, kuris buvo naudojamas prieš tūkstančius
metų.

Leiskite mokiniams ieškoti sprendimų
jiems tinkamu tempu.

Pirmą užduoties pranešimą aptarkite bendrai su visa klase, tada leiskite
mokiniams ku�i savo šri�ų ratus ir iššifruoti likusius pranešimus.

Nurodykite mokiniams sprendžiant
problemą atsižvelgti į lankstinuke
pateiktus raginimus.

Siųskite naujus užkoduotus
pranešimus naudodami pokalbio
funkciją ir nurodykite mokiniams
pabandyti juos iššifruoti.

Suskirstykite mokinius poromis, kad jie
pakaitomis galėtų užrašyti ir iškoduoti
vieni kitų pranešimus.
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Atsakymų raktai
Kaimynystės tinklo atsakymo raktas

Yra labai daug ski�ingų šios problemos sprendimų (o tai ir yra svarbiausia).
Pateikiamas vienas iš daugelio galimų optimalių sprendimų, kurio bendras ilgis –
keturiolika erdvių. Paraginkite mokinius dalytis savo sprendimais ir juos palyginti,
kad pamatytų, kiek daug ski�ingų būdų galima sujungti pastatus.

Jaustuko kodavimo atsakymo raktas

Slapto pranešimo siuntimo atsakymo raktas

Raktas Užšifruotas pranešimas Iššifruotas pranešimas

6 ruhaužm oūe všeka koduoti yra smagu

13 žįa bįetavį bįmpet ižąapžč man patinka padėti žmonėms

23 fsgh jlh ąvįcslycsy mano šuo geriausias

10 gb ugųič ąč azizcgrą aš kalbu su robotais

3 šcbjžthn k pcrs nsėvsūg pažiūrėk į mano koduotę

Pamokos planas 6


