
Наставен план

Преглед
Оваа лекција е составена од три активности во живо, од кои секоја е наменета да ги воведе учениците во
клучен концепт на компјутерски науки без потреба од компјутер.

Активностите во лекцијава може да се завршат индивидуално и по секој редослед. Тие покриваат повеќе
различни теми од компјутерски науки и може да ги инволвирате учениците во лекцијата, така што ќе им
дозволите да се фокусираат на активностите за коишто се најзаинтересирани. Покрај тоа, активностиве
се наменети да ги поддржуваат учениците кои учат од дома, вклучително со препораки за три различни
имплементации:

Далечински - Секоја активност е оптимизирана за учениците кои работат независно од дома.
Измешано - Обезбедуваме можности за соработка помеѓу учениците за виртуелните училници каде што
се состануваат учениците.
Лично - Класови што се состануваат лично исто така имаат некои можности за соработка помеѓу
учениците.

Материјали
Покрај прирачникот со активности, некои активности бараат или имаат оптимална корист од
дополнителни материјали.

● Мали бројачи (како исушени гравчиња) што ќе се користат на картата „Вмрежување на
соседството“.

● Ножици за да се отсече тркалото за шифрирање за „Испрати тајна порака“.
● Картон и лепак за да се обезбеди дополнителна тврдост на тркалото за шифрирање за „Испрати

тајна порака“.
● Клинче, чепкалка или исправена спојувалка за хартија за да се поврзе тркалото за шифрирање за

„Испрати тајна порака“.
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Прва активност: вмрежување на
соседството
Во оваа активност, на учениците им е дадена карта на град и тие треба да ги
поврзат сите градби колку што е можно поефикасно. Иако е прилично
едноставно да се изгради патека што ќе ги поврзе сите градби, учениците
треба да бидат методични и да се погрижат дека нивната патека е што е
можно порентабилна.

Ова е пример за тежок пресметковен проблем. Како што картата на градот станува покомплексна,
потребно е експоненцијално повеќе време за да се проверат сите потенцијални решенија за да бидете
сигурни дека сте го нашле најдоброто.

Цели на учењето
Учениците ќе научат:

• да дизајнираат решение (графикон) што ги поврзува сите јазли (куќи)

• да го повторуваат решението за да го направат што е можно поефикасно

• да го опишат процесот на решавање на картава како алгоритам

Теми на компјутерски науки
• Алгоритам: упатства во чекори што ќе ги извршува компјутер.

• Евристичен метод: пристап на решавање проблем за да се најде „доволно добро“ решение кога
совршеното решение е непрактично или невозможно.

• Вмрежување: група меѓусебно поврзани компјутери.

Процедура

Далечински Измешано Лично

Учениците треба да ги прочитаат
упатствата и прирачникот за
активности.

Прикажете ја картата за сите или упатете ги учениците да погледнат
во сопствените прирачници.
[Кажете] Во оваа активност, ќе помогнете сите во овој мал град да
се поврзат на интернет. Тоа може да го направите со пополнување
на празните простори што ја поврзуваат секоја куќа, градејќи мрежа
што меѓусебно ги поврзува сите градби. Ова треба да го направите
користејќи што е можно помалку празни простори, па размислете
добро за начините да ја направите вашата мрежа што е можно
помала. Слободно испробајте повеќе различни пристапи за да го
најдете најдобриот.

Дозволете им на учениците да
ги разработат нивните решенија
по сопствено темпо.

Поставете тајмер од 10 минути за да учениците дојдат до
најдоброто можно решение.
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Дајте им можност на учениците
да размислат за својот процес
со прашањата во прирачникот.

Побарајте некој ученик да го
сподели своето решение со
класот. Откако ќе заврши тој
ученик, побарајте друг
доброволец кој го решил на
друг начин. Обидете се да
добиете што е можно повеќе
различни пристапи.

Поделете ги учениците во
парови и оставете ги да објаснат
еден на друг како го решиле
проблемот. Побарајте неколку
парови да ги споделат своите
решенија со целиот клас.
Обидете се да добиете што е
можно повеќе различни
пристапи.

Дискутирајте како би функционирале пристапите што ги опишале
учениците ако картата е двапати поголема, а потоа 10 пати
поголема. Како би знаеле дека го имале најдоброто решение кога
има толку многу што треба да се проверат?

Претставете го терминот евристичен метод како тип на алгоритам
што ни дава „доволно добро“ решение на сложен проблем.
Побарајте од учениците да смислат евристичен метод за наоѓање
„доволно добра“ кратка патека.

(Изборно) Побарајте од учениците да ја посетат Верзијата на Scratch од оваа активност за да вежбаат
на карти создадени по случаен избор.

(Изборно) Оригиналната активност на компјутерски науки во живо Каллив град опфаќа подетални
информации за поврзаните концепти на компјутерски науки вклучително со дрва со минимална
разгранетост и алгоритамска ефикасност. Размислете да им зададете на учениците да изнајдат
евристичен метод за наоѓање патека низ картата и да го испробаат со „Каллив град“.

Втора активност: кодирање емоџи
Во оваа активност, учениците ќе научат тип кодирање што им
овозможува да репродуцираат црно-бели слики со 8x8 пиксели со
релативно малку податоци. Ова едноставно кодирање е пример за
компресија без загуби, техника на компримирање или намалување на
количеството простор што некоја ставка го зазема во компјутерот без
загуба на податоците што се потребни за репродукција. Ова е
спротивно на лабава компресија којашто честопати заштедува простор
со намалување на ставките, но ќе изгубите одредени податоци за
ставката што се компримира.

Цели на учењето

Учениците ќе научат:

• да конвертираат слика во нацртана слика со пиксели

• да дизајнираат и кодираат нови слики

• да предложуваат начини за проширување на кодирањето за слики во боја
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Теми на компјутерски науки

• Кодирање: начин на претставување податоци на начин што може да се складира, пренесува и
репродуцира со компјутер.

• Компресија: техника за намалување на количеството простор што податоците го заземаат во
компјутер.

• Пиксели: мали индивидуални квадрати што заедно составуваат компјутерски екрани.

Соработка од далечина

Ако учениците соработуваат преку платформа за видеоконференција, може да ја користите функцијата за
разговор за да учениците ги споделуваат своите кодирани задачи. Во сесија за целиот клас или во
одделни соби, кажете им на учениците да ги напишат своите кодирани слики во разговорот. Другите
ученици потоа можат да се обидат повторно да ги создадат кодираните слики во празните мрежи во
прирачникот, на математичка хартија или рачно нацртани мрежи на хартија.

Истиов пристап добро функционира и за третата активност Испрати тајна порака.

Процедура

Далечински Измешано Лично

Учениците треба да ги прочитаат
упатствата во прирачникот за
активности.

Побарајте учениците да ја погледнат сликата со пиксели од куќа во
својата книга со активности. Побарајте да размислат за различни
начини на кои би можеле да ја опишат сликата преку телефон за да
може некој друг повторно да ја создаде. Откако ќе им дозволите на
учениците да размислат некое време, побарајте неколку од нив да
ги споделат своите идеи со класот.

Дозволете им на учениците да
ги разработат нивните решенија
по сопствено темпо.

Оставете ги учениците независно да ги завршат цртежите означени
од 1 до 6. Откако сите ќе ги завршат, побарајте неколку ученици да
ги споделат своите цртежи. Ако учениците ги завршиле цртежите
различно, побарајте да го објаснат процесот на преведување на
кодот во цртеж за да ја „најдат грешката“.

Дајте им 10 минути на учениците за да создадат и кодираат неколку
нови сопствени цртежи во празните мрежи.

Побарајте доброволец да го
сподели својот код со класот.
Додека ученикот го чита својот
код, останатите од класот треба
да се обидат повторно да ја
создадат сликата.

Поделете ги учениците во
парови и замолете го едниот
ученик да го чита својот код, а
другиот да се обиде повторно
да ја создаде сликата.
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Дајте им можност на учениците
да размислат за својот процес
со прашањата во прирачникот.

Побарајте од учениците во класот да размислат како би можеле да
кодираат слика во боја. Откако ќе им дозволите на учениците да
размислат некое време, дискутирајте за некои од идеите со целиот
клас. Ако имате време, дозволете им на учениците да создадат
сопствени системи на кодирање за слики во боја.

(Изборно) Учениците можат да ја користат апликацијава Scratch за да создаваат лесно повеќе
кодирани слики што ќе ги споделат меѓусебно и да ја користат апликацијава Scratch за да ги нацртаат
своите слики на екран.

(Изборно) Може да им дадете на учениците поголеми и подетални цртежи од Оригиналната активност
на компјутерски науки во живо.

Трета активност: испраќање тајна порака
Во оваа активност, учениците ќе истражат како да се чуваат податоците
безбедни онлајн со едноставна шифра со супституција. Ова е познат
метод што Јулиј Цезар го користел во својата приватна комуникација.
Иако овој тип шифрирање лесно се открива, па затоа не се користи за
нешто сериозно, покажува како таен клуч може да се користи за да се
пренесуваат пораки на начин што ги прави тешки за читање од кое било
друго лице, освен она за кое се наменети.

Цели на учењето

Учениците ќе научат:

• да шифрираат порака со едноставна шифра со супституција

• да дешифрираат порака со едноставна шифра со супституција

Теми на компјутерски науки

• Шифрирање - систем на сокривање податоци на отворено.

• Дешифрирање - систем за враќање шифрирани податоци во читлив формат.

• Клуч - тајните податоци што се потребни да се дешифрира шифрирана порака.

• Шифра - алгоритам за шифрирање и дешифрирање пораки.

Процедура

Далечински Измешано Лично

Учениците треба да ги прочитаат
упатствата во прирачникот за
активности.

Побарајте од учениците да замислат список со сите работи што ги
напишале во компјутерот во изминатата седмица. Сѐ од лозинки за
најавување, до објави на друштвените мрежи или документи за
училишна задача. Без да споделат што има во нивните списоци,
побарајте од учениците да дискутираат колку од тие работи би
сакале да останат приватни.
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[кажете] Колку почесто ги користиме компјутерите, толку почесто
наоѓаме работи што треба да останат безбедни, па затоа
научниците за компјутерски науки мора да размислуваат за
шифрирање податоци. Но, испраќањето тајни пораки не е ништо
ново. Всушност, денес ќе користиме техника што е стара илјадници
години.

Дозволете им на учениците да
ги разработат нивните решенија
по сопствено темпо.

Поминете ја првата порака во активноста заедно како клас пред да
им дозволите на учениците да ги создадат сопствените тркала за
шифрирање и да работат на дешифрирање на остатокот од
пораката.

Дајте им можност на учениците
да размислат за својот процес
со прашањата во прирачникот.

Испратете нови шифрирани
пораки во разговорот и оставете
ги учениците да ги
дешифрираат.

Поделете ги учениците во
парови и нека пишуваат и
дешифрираат пораки
наизменично.

Одговори
Одговор за „Вмрежување на соседството“

Има многу различни решенија за овој проблем (а тоа е и поентата).
Ова е едно од многуте можни оптимални решенија со вкупна
должина од 14 празни места. Охрабрете ги учениците меѓусебно да
ги споделат и споредат своите решенија за да видат на колку
различни начини можат да ги поврзат градбите.

Одговор за „Кодирање емоџи“
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Одговор за „Испраќање тајна порака“

Клуч Шифрирана порака Дешифрирана порака

6 оуинхеќкчу к ошп кодирањето е кул

13 глфлч њл ќч пачлнлч џл хеопда сакам да им помагам на луѓето

23 жиџљи днрџ џ зќгциуки моето куче е најдобро

10 сиа ојчшгкиф ач шчјчбр јас зборувам со роботи

3 ѓлжл вфс жѕвлчќлќгѓ љгу види што дешифрирав јас

Наставен план 7


