
Nodarbības plāns

Kopsavilkums
Šī nodarbība ir trīs bezsaistes darbību kopums, no kurām katra ir izstrādāta, lai iepazīstinātu apmācāmos ar galvenajiem
datorzinātņu jēdzieniem bez nepieciešamības izmantot datoru.

Nodarbībā ietve�ās darbības var īstenot atsevišķi vai jebkādā secībā. Tās aptver dažādus datorzinātnes tematus, un varat
vairot apmācāmo iesaisti nodarbībā, ļaujot koncentrēties uz darbībām, kas viņus interesē visvairāk. Turklāt darbības ir
izstrādātas, lai atbalstītu studentus, kas mācās mājās, ietverot ieteikumus trīs dažādiem īstenošanas veidiem.

A�ālināti — katra darbība ir optimizēta individuālam apmācāmo darbam mājās.
Jaukti — vi�uālā klasē īstenotām nodarbībām piedāvājam apmācāmajiem iespējas sadarboties.
Klātienē — nodarbībām, kas norisinās klātienē, ir arī iespējas studentu kopdarbam.

Materiāli
Papildus darbību bukletam dažām darbībām ir nepieciešami vai pēc izvēles var noderēt papildu materiāli:

● nelieli saskaitāmi priekšmeti (piemēram, sausas pupiņas) izmantošanai apkaimes tīkla izveides ka�ē.
● šķēres, lai izgrieztu slepenas ziņas nosūtīšanai paredzētu šifra riteni.
● ka�ons un līme slepenas ziņas nosūtīšanai paredzētā šifra riteņa papildu stingrībai.
● spraudīte, zobu bakstāmais vai iztaisnota papīra saspraude slepenas ziņas nosūtīšanai paredzētā šifra riteņa

sastiprināšanai.

1. uzdevums. Tīkla izveide apkaimē
Šajā darbībā apmācāmajiem tiek a�ēlota pilsētiņas ka�e, un viņiem pēc iespējas
efektīvāk ir jāsavieno visas ēkas. Lai gan ir ļoti vienkārši izveidot ceļu, kas savieno visas
ēkas, apmācāmajiem būs jāīsteno metodiska pieeja, lai nodrošinātu, ka ceļš ir pēc
iespējas efektīvāks.

Tas ir grūti izskaitļojamas problēmas piemērs. Pilsētas ka�ei kļūstot arvien sarežģītākai, ir
nepieciešams arvien vairāk laika, lai pārbaudītu visus iespējamos risinājumus un
pārliecinātos, ka ir atrasts labākais.
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Apmācību mērķi
Apmācāmo veicamās darbības:

• izstrādāt risinājumu (diagrammu), kas savieno visus mezglus (ēkas);

• atkā�ot risinājumu, lai to padarītu pēc iespējas efektīvāku;

• aprakstīt šīs ka�es risināšanas procesu kā algoritmu.

Datorzinātnes temati
• Algoritms: pakāpeniski norādījumi, kas datoram jāveic.

• Heiristika: problēmu risināšanas pieeja, kad tiek atrasts “pietiekami labs” risinājums gadījumos, kad ideālā risinājuma
meklēšana nav praktiska vai ir neiespējama.

• Tīkls: savstarpēji savienotu datoru grupa.

Procedūra

A�ālināti Jaukti Klātienē

Palūdziet apmācāmajiem izlasīt
norādījumus darbību bukletā.

Parādiet visiem ka�i vai palūdziet apmācāmajiem aplūkot ka�i katram savā
bukletā.
[sakiet] Šajā darbībā jūs palīdzēsiet visiem pilsētiņas iedzīvotājiem iegūt
savienojumu ar internetu. Varat to paveikt, aizpildot vietas, kas ir starp mājām, un
izveidojot tīklu, kas sasaista ēkas kopā. Tas jāizdara, izmantojot pēc iespējas
mazāk vietu, tādēļ rūpīgi padomājiet par to, kā izveidot pēc iespējas mazāku
tīklu. Droši izmēģiniet daudzas dažādas pieejas, lai atrastu vislabāko.

Ļaujiet apmācāmajiem darboties,
pašiem nosakot izpildes ātrumu.

Iestatiet apmācāmajiem 10 minūšu laika ierobežojumu labākā risinājuma
izdomāšanai.

Palūdziet apmācāmajiem pastāstīt par
darba procesu, izmantojot bukletā
norādītās uzvednes.

Palūdziet vienam apmācāmajam
pastāstīt par savu risinājumu visai
klasei. Pēc tam, kad apmācāmais ir
pabeidzis, palūdziet citu brīvprātīgo
pastāstīt par atšķirīgu risinājumu.
Mēģiniet iegūt pēc iespējas vairāk
dažādu pieeju.

Sadaliet apmācāmos pa pāriem un
palūdziet savstarpēji paskaidrot, kā viņi
atrisināja problēmu. Palūdziet dažiem
pāriem pastāstīt par risinājumiem visai
klasei. Mēģiniet iegūt pēc iespējas
vairāk dažādu pieeju.

Apspriediet, kā apmācāmo aprakstītās pieejas darbotos, ja ka�e būtu divreiz
lielāka, un pēc tam, ja tā būtu 10 reizes lielāka. Kā lai zina, ka izdomātais
risinājums ir vislabākais, ja ir tik daudz pārbaudāmu risinājumu?

Pastāstiet par terminu heiristisks kā tāda veida algoritmu, kas sniedz “pietiekami
labu” sarežģītas problēmas risinājumu. Palūdziet studentiem veikt “prāta vētras”
vingrinājumu, lai atrastu paņēmienu “pietiekami laba” īsa ceļa izveidei.

(Neobligāti) Palūdziet apmācāmajiem apskatīt šīs darbības versiju programmēšanas valodā Scratch, lai praktizētos dažās
nejauši izveidotās ka�ēs.

(Neobligāti) Oriģinālā CS Unplugged darbība Muddy City (Dubļu pilsēta) ietver sīkāku informāciju par saistītiem CS
jēdzieniem, tostarp minimālajiem savienotajiem kokiem un algoritmisko efektivitāti. Apsveriet ideju palūgt apmācāmajiem
izdomāt paņēmienu, kā atrast ka�ē ceļu, un pēc tam to izmēģināt Dubļu pilsētā.
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2. uzdevums. Emocijzīmes kodēšana
Šajā darbībā apmācāmie apgūs tāda veida kodēšanu, kas tiem ļaus atveidot
8x8 pikseļu izmēra melnbaltus a�ēlus, izmantojot salīdzinoši nelielu datu apmēru. Šis
vienkāršais kodējums ir bezzudumu saspiešanas piemērs. Tas ir paņēmiens, kurā tiek
izmantota saspiešana, lai samazinātu datorā aizņemtās vietas lielumu, nezaudējot
informāciju, kas nepieciešama satura atveidošanai. Šis paņēmiens ir tieši pretējs
saspiešanai ar zudumiem. Tā bieži var ietaupīt vietu, saturu padarot vēl mazāku, taču
saspiešanas laikā var tikt zaudēta saspiestā satura informācija.

Apmācību mērķi

Apmācāmo veicamās darbības:

• pārvērst kodētu a�ēlu zīmētā pikseļu a�ēlā;

• izstrādāt un kodēt jaunus a�ēlus;

• ieteikt, kā izmantot kodējumu arī krāsainu a�ēlu kodēšanai.

Datorzinātnes temati

• Kodēšana: tāds informācijas a�ēlošanas veids, kurā dators to var uzglabāt, pārsūtīt un atveidot.

• Saspiešana: paņēmiens tās vietas samazināšanai, ko dati aizņem datorā.

• Pikseļi: mazi atsevišķi kvadrāti, kas kopā veido datoru ekrānus.

Sadarbība a�ālināti

Ja apmācāmie strādā kopā video saziņas pla�ormā, kodējumu kopīgošanai varat izmantot tērzēšanas funkciju. Palūdziet
apmācāmajiem tērzēšanā ierakstīt kodētos a�ēlus vai nu kopīgā visas klases sesijā, vai arī atsevišķās istabās. Citi apmācāmie
var mēģināt atveidot kodētos a�ēlus, izmantojot bukleta tukšos režģus, rūtiņu lapu vai uz piezīmju papīra ar roku zīmētus
režģus.

Tāda pat pieeja darbojas arī trešajā darbībā Slepena ziņojuma nosūtīšana.
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Procedūra

A�ālināti Jaukti Klātienē

Palūdziet apmācāmajiem izlasīt
norādījumus darbību bukletā.

Palūdziet apmācāmajiem darbību grāmatā apskatīt pikseļu a�ēlā redzamo māju.
Palūdziet viņiem apsvē� dažādus veidus, kā viņi varētu aprakstīt a�ēlu, runājot
pa tālruni tā, lai kāds cits varētu to atveidot. Kad apmācāmie kādu brīdi ir
apdomājuši jautājumu, palūdziet, lai daži no viņiem pastāsta savas idejas.

Ļaujiet apmācāmajiem darboties,
pašiem nosakot izpildes ātrumu.

Ļaujiet apmācāmajiem individuāli pabeigt 1.–6. zīmējumu. Kad visi ir pabeiguši,
palūdziet, lai daži apmācāmie parāda savus zīmējumus. Ja apmācāmie zīmējumu
ir izpildījuši atšķirīgi, palūdziet viņiem paskaidrot, kādā veidā viņi pārveidoja
kodējumu zīmējumā, lai atrastu kļūdu.

Atvēliet apmācāmajiem 10 minūtes laika individuālai jaunu zīmējumu izveidei un
kodēšanai, izmantojot tukšos režģus.

Palūdziet brīvprātīgajam pastāstīt par
savu kodējumu visai klasei. Kamēr
apmācāmais nolasa savu kodējumu,
palūdziet pārējiem mēģināt a�ēlu
atveidot.

Sadaliet apmācāmos pa pāriem un
palūdziet vienam no viņiem nolasīt
kodējumu, kamēr otrs mēģina a�ēlu
atveidot.

Palūdziet apmācāmajiem pastāstīt par
darba procesu, izmantojot bukletā
norādītās uzvednes.

Pajautājiet apmācāmajiem, kā, viņuprāt, varētu kodēt krāsainu a�ēlu. Kad
apmācāmajiem ir bijis laiks padomāt un apmainīties idejām ar pa�neri,
apspriediet dažas idejas kopā ar klasi. Ja ir pietiekami daudz laika, ļaujiet
apmācāmajiem pamēģināt izveidot pašiem savu krāsainu a�ēlu kodēšanas
sistēmu.

(Neobligāti) Apmācāmie var izmantot šo programmēšanas valodas Scratch lietotni, lai vienkārši izveidotu vairāk kodētu
a�ēlu, ko kopīgot ar citiem, un šo programmēšanas valodas Scratch lietotni, lai zīmētu ekrānā redzamus a�ēlus.

(Neobligāti) Varat sniegt apmācāmajiem lielākus un detalizētākus zīmējumus, kas ietve�i oriģinālajā CS Unplugged
darbībā.
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http://goo.gle/colourbynumbers
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3. uzdevums. Slepena ziņojuma nosūtīšana
Šajā darbībā apmācāmie apgūst, kā tiešsaistē aizsargāt datus, izmantojot vienkāršu
aizstāšanas šifru. Šo metodi savā personīgajā saziņā esot izmantojis Jūlijs Cēzars. Lai
gan šāda veida šifrēšanu ir vienkārši uzlauzt un tādēļ to neizmanto svarīgam saturam,
tā parāda, kā slepenu atslēgu var izmantot ziņojumu nosūtīšanai tādā veidā, ka tā
izlasīšana sagādā grūtības visiem, izņemot paredzēto saņēmēju.

Apmācību mērķi

Apmācāmo veicamās darbības:

• šifrēt ziņojumu, izmantojot vienkāršu aizstāšanas šifru;

• atšifrēt ziņojumu, izmantojot vienkāršu aizstāšanas šifru.

Datorzinātnes temati

• Šifrēšana — sistēma informācijas paslēpšanai visu acu priekšā.

• Atšifrēšana — sistēma šifrēto datu maiņai izlasāmā formātā.

• Atslēga — slepenie dati, kas nepieciešami šifrētas ziņas atšifrēšanai.

• Šifrs — algoritms ziņu šifrēšanai un atšifrēšanai.

Procedūra

A�ālināti Jaukti Klātienē

Palūdziet apmācāmajiem izlasīt
norādījumus darbību bukletā.

Palūdziet apmācāmajiem galvā izveidot sarakstu ar lietām, ko viņi pēdējās
nedēļas laikā ir ievadījuši datorā. Visu no pieteikšanās parolēm līdz sociālo
plašsaziņas līdzekļu ierakstiem vai skolas darbu dokumentiem. Nelūdzot
pastāstīt, kas ir sarakstos, palūdziet apmācāmajiem apspriest, kādu daļu no
saraksta satura viņi vēlētos paturēt privātu.

[Sakiet] Jo vairāk izmantojam datorus, jo vairāk ir tāda satura, ko vēlamies
aizsargāt. Tādēļ datorzinātniekiem ir jādomā par informācijas šifrēšanu. Tiesa,
slepena ziņojuma nosūtīšana nav nekas jauns, un šodien izmantosim paņēmienu,
kas ir tūkstošiem gadu vecs.

Ļaujiet apmācāmajiem darboties,
pašiem nosakot izpildes ātrumu.

Pirmo darbībā norādīto ziņojumu atrisiniet kopīgi un pēc tam ļaujiet
apmācāmajiem izveidot pašiem savus šifra riteņus un darboties ar pārējo ziņu
atšifrēšanu.

Palūdziet apmācāmajiem pastāstīt par
darba procesu, izmantojot bukletā
norādītās uzvednes.

Nosūtiet tērzēšanā jaunas kodētas
ziņas un palūdziet apmācāmajiem
mēģināt tās atšifrēt.

Sadaliet apmācāmos pa pāriem ziņu
rakstīšanai un atkodēšanai.
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Atbilžu atslēgas
Atbilžu atslēga darbībai Tīkla izveide apkaimē

Pastāv daudzi un dažādi veidi, kā risināt šo problēmu (kas ir darbības galvenais
mērķis). Šis ir viens no iespējamiem optimālajiem risinājumiem, kura garums ir
14 vietas. Mudiniet apmācāmos dalīties un savstarpēji salīdzināt risinājumus, lai
redzētu, cik daudz dažādos veidos ir iespējams ēkas savienot.

Atbilžu atslēga darbībai Emocijzīmes kodēšana

Atbilžu atslēga darbībai Slepena ziņojuma nosūtīšana

Atslēga Šifrētā ziņa Atšifrētā ziņa

6 ņuhīžeše ļv zaļpmke kodēšana ir stilīga

13 žīa cīēšu cīvšļhnē ķsvģnusmž man patīk palīdzēt cilvēkiem

23 gpģ bj nbkēpsrdpbk kļģk man ir vislabākais suns

10 ķb ādvhrd ģā āžižčoķū es runāju ar robotiem

3 uļcv ļs gu cvūkhtģlz skat ko es atšifrēju
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