
Učni nač�

Pregled
Ta lekcija je komplet treh neračunalniških dejavnosti (Unplugged). Vsaka je bila zasnovana tako, da učencem predstavi
temeljni koncept računalništva brez potrebe po uporabi računalnika.

Dejavnosti v tej lekciji lahko dokončate posamezno ali v poljubnem vrstnem redu. Zajemajo več različnih tem računalništva,
delo in angažiranost učencev za te dejavnosti pa lahko vgradite v lekcijo, tako da učencem omogočite, da se osredotočijo na
dejavnosti, ki jih najbolj zanimajo. Poleg tega so bile te dejavnosti oblikovane za podporo učencem, ki se učijo doma, vključno
s predlogi za tri različne uvedbe:

Na daljavo – vsaka dejavnost je bila optimizirana za učence, ki se učijo samostojno in doma.
Kombinirano – v učilnicah, kjer potekajo vi�ualna srečanja, učencem zagotavljamo določene priložnosti za sodelovanje.
Osebno – v razredih, kjer se učenci osebno srečujejo, so slednjim zagotovljene tudi priložnosti za sodelovanje.

Učni pripomočki
Poleg knjižice dejavnosti so za nekatere dejavnosti potrebni dodatni učni pripomočki, ki ponujajo marsikatere prednosti.

● Majhni merilniki (kot so posušeni �žolčki), ki se uporabljajo pri zemljevidu dejavnosti Povezovanje soseske.
● Škarje, s katerimi lahko izrežejo šifrirno kolesce za dejavnost Pošiljanje skrivnega sporočila.
● Ka�on in lepilo, s katerima bo šifrirno kolesce za dejavnost Pošiljanje skrivnega sporočila še trše.
● Risalni žebljiček, zobotrebec ali izravnana papirna sponka, ki povezuje šifrirno kolesce za dejavnost Pošiljanje

skrivnega sporočila.

1. dejavnost: Povezovanje soseske
Pri tej dejavnosti imajo učenci na voljo zemljevid kraja z zgradbami, ki jih morajo čim
učinkoviteje povezati. Čeprav je izdelava poti, ki povezuje vse stavbe, dokaj preprosta,
bodo morali učenci ubrati metodičen pristop in tako poskrbeti, da bo njihova pot
stroškovno čim učinkovitejša.

To je primer računalniško zapletenega problema. Zemljevid mesta postaja vse
kompleksnejši, zato zahteva eksponentno več časa, da učenci preverijo vse možne
rešitve in se prepričajo, da so našli najboljšo.
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Učni cilji
Učenci bodo:

• oblikovali rešitev (gra�kon), ki povezuje vsa vozlišča (hiše);

• ponavljali rešitev, da bo postala čim učinkovitejša;

• opisali postopek reševanja zemljevida kot algoritem.

Računalniške teme
• Algoritem: navodila v več korakih, ki jih izvrši računalnik.

• Hevristika: pristop za reševanje problemov za odkritje »dovolj dobre« rešitve, kadar je odkritje popolne rešitve
neizvedljivo ali nemogoče.

• Omrežje: skupina skupaj povezanih računalnikov.

Postopek

Na daljavo Kombinirano Osebno

Učenci naj v knjižici dejavnosti
preberejo navodila.

Vsem prikažite zemljevid ali naročite učencem, da si ogledajo svojo knjižico.
[izgovorite] Pri tej dejavnosti boste prebivalcem tega majhnega kraja pomagali,
da se povežejo z internetom. To lahko storite tako, da zapolnite okvirčke, ki
povezujejo vsako hišo, in tako zgradite omrežje, ki skupaj povezuje vse stavbe.
Pomislite, kako bi porabili čim manj okvirčkov, da bo omrežje bo čim manjše.
Preizkusite vse mogoče pristope, da boste našli najboljšega.

Učenci naj se z različnimi rešitvami
ukvarjajo v svojem tempu.

Učencem nastavite 10-minutni odštevalnik – v tem času naj odkrijejo svojo
najboljšo rešitev.

Učenci naj razmislijo o svojem
napredku, pri čemer so jim v pomoč
iztočnice v knjižici.

Prosite učenca, da z razredom deli
svojo rešitev. Ko zaključi predstavitev,
poiščite drugega prostovoljca, ki je
problem rešil na drugačen način.
Poskusite dobiti čim več različnih
pristopov.

Učence razdelite v pare. V paru naj
vsak drug drugemu razloži, kako je
razrešil problem. Prosite nekaj parov,
da svoje rešitve predstavijo razredu.
Poskusite dobiti čim več različnih
pristopov.

Z učenci se pogovorite, kako bi se pristopi, ki so jih opisali, obnesli, če bi bil
zemljevid še enkrat ali desetkrat večji. Kako bi vedeli, da ste imeli najboljšo
rešitev, ko pa jih je na voljo tako veliko?

Predstavite jim izraz hevristika kot neko vrsto algoritma, ki da »dovolj dobro«
rešitev zapletenega problema. Učencem naročite, da z možganskim viharjenjem
poiščejo hevristiko in tako najdejo »dovolj dobro« kratko pot.

(Izbirno) Učenci naj obiščejo različico Scratch te dejavnosti in vadijo z naključno ustvarjenimi zemljevidi.

(Izbirno) Muddy City, prvotna dejavnost CS Unplugged, vključuje podrobnejše informacije o povezanih konceptih
računalništva, vključno z minimalnimi vpetimi drevesi in algoritmično učinkovitostjo. Učenci naj poskusijo odkriti hevristiko
za iskanje poti po zemljevidu in jo nato preizkusijo v dejavnosti Muddy City.
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https://scratch.mit.edu/projects/561511600/
http://goo.gle/muddycity


2. dejavnost: Kodiranje emodžija
Pri tej dejavnosti se učenci naučijo vrste kodiranja, s katerim lahko reproducirajo
črno-bele slike v velikosti 8 x 8 slikovnih pik z relativno majhno količino podatkov. To
preprosto kodiranje je primer stiskanja brez izgube (lossless compression). Gre za
tehniko stiskanja ali zmanjšanja prostora, ki ga v računalniku nekaj zavzema, ne da bi
pri tem prišlo do izgube podatkov, potrebnih za reprodukcijo. Ta tehnika je nasprotna
izgubnemu stiskanju (lossy compression), s katerim je mogoče prihraniti nekaj
prostora, ko nekaj dodatno zmanjšamo, vendar se pri tem izgubi nekaj podatkov o
stvari, ki jo stiskamo.

Učni cilji

Učenci bodo:

• pretvorili kodirano sliko v risano sliko iz slikovnih pik;

• oblikovali in kodirali nove slike;

• predlagali načine za razširitev kodiranja za barvne slike.

Računalniške teme

• Kodiranje: način predstavitve podatkov, ki ga lahko računalnik shrani, prenese ali reproducira.

• Stiskanje: tehnika zmanjšanja prostora, ki ga v računalniku zavzemajo podatki.

• Slikovne pike: majhni posamezni kvadratki, ki skupaj tvorijo računalniške zaslone.

Sodelovanje na daljavo

Če vaši učenci delajo skupaj prek okolja za videokonference, lahko v funkciji za klepet z drugimi delijo svoja kodiranja. Učenci naj
– bodisi pri seji s celotnim razredom ali v sobah s sejo po skupinah – v klepet vnesejo svoje kodirane slike. Drugi učenci lahko
nato s praznimi mrežami v knjižici, z gra�čnim papirjem ali ročno narisanimi mrežami na koščku papirja poskusijo poustvariti te
kodirane slike.

Ta isti pristop prav tako dobro deluje pri tretji dejavnosti Pošiljanje skrivnega sporočila.
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Postopek

Na daljavo Kombinirano Osebno

Učenci naj v knjižici dejavnosti
preberejo navodila.

Učencem naročite, naj si v knjižici ogledajo sliko hiše iz slikovnih pik. Naročite jim,
naj razmislijo, kako bi jo lahko nekomu po telefonu še drugače opisali, da bi jo ta
poustvaril. Ko mine nekaj časa za njihov premislek, naročite nekaj učencem, naj
delijo svoje zamisli z razredom.

Učenci naj se z različnimi rešitvami
ukvarjajo v svojem tempu.

Učenci naj samostojno dopolnijo risbe, označene s številkami od 1 do 6. Ko
končajo, nekaterim naročite, naj delijo z drugimi svoj izdelek. Če so učenci risbe
različno dopolnili, jim predstavite postopek pretvorbe kodiranja v risbo, da
»poiščete napako«.

Učencem dajte deset minut, da s praznimi mrežami ustvarijo in kodirajo nekaj
novih risb.

Prostovoljcu naročite, naj svoje
kodiranje predstavi razredu. Medtem
ko učenec bere kodiranje, naj
preostanek razreda poskusi poustvariti
sliko.

Učence razdelite v pare. V paru naj en
učenec prebere svoje kodiranje
drugemu, ta pa naj poskusi poustvariti
sliko.

Učenci naj razmislijo o svojem
napredku, pri čemer so jim v pomoč
iztočnice v knjižici.

Opomnite učence, naj razmislijo, kako lahko kodirajo barvno sliko. Ko so imeli
učenci nekaj časa za premislek in so delili svoje zamisli s pa�nerjem, se o
nekaterih pogovorite s celim razredom. Če vam čas dopušča, naj učenci
poskusijo ustvariti svoj sistem za kodiranje barvnih slik.

(Izbirno) Učenci lahko v tej aplikaciji Scratch preprosto ustvarijo še več kodiranih slik in jih delijo drug z drugim, v tej
aplikaciji Scratch pa narišejo lastne slike na zaslon.

(Izbirno) Učencem lahko zagotovite večje in podrobnejše risbe iz prvotne dejavnosti CS Unplugged.
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3. dejavnost: Pošiljanje skrivnega sporočila
Pri tej dejavnosti učenci raziskujejo, kako v spletu ohraniti varnost podatkov s
preprosto zamenjalno šifro. Za to metodo je znano, da jo je pri svoji zasebni
komunikaciji uporabljal že Julij Cezar. Tako kodiranje je lahko preprosto razrešiti in se
ga ne uporablja za kaj resnejšega, vendar prikazuje, kako lahko s skrivnim ključem
prenašate sporočila na način, ki bi ga razen prejemnika, ki so mu sporočila namenjena,
težko prebrala katera koli druga oseba.

Učni cilji

Učenci bodo:

• šifrirali sporočilo s preprosto zamenjalno šifro;

• dešifrirali sporočilo s preprosto zamenjalno šifro.

Računalniške teme

• Šifriranje – sistem za prikrivanje očitnih podatkov.

• Dešifriranje – sistem za povrnitev šifriranih podatkov v berljivo obliko.

• Ključ – skrivni podatki, potrebni za dešifriranje šifriranega sporočila.

• Šifra – algoritem za šifriranje in dešifriranje sporočil.

Postopek

Na daljavo Kombinirano Osebno

Učenci naj v knjižici dejavnosti
preberejo navodila.

Učencem naročite, naj v mislih naredijo seznam stvari, ki so jih pretekli teden
vnesli v računalnik, kar lahko vključuje vse od gesel do prijav in od objav v
družbenih omrežjih do dokumentov za šolsko delo. Ne da bi učenci z drugimi
delili, kaj je na njihovih seznamih, jim naročite, naj povedo, za katere od teh stvari
bi raje videli, da ostanejo zasebne.

[izgovorite] Več ko je stvari, za katere uporabljamo računalnik, več je stvari, ki
morajo ostati varne, zato morajo informatiki razmišljati o šifriranju podatkov.
Vendar pošiljanje skrivnih sporočil ni nova stvar, zato bomo danes uporabili
tehniko, ki je stara več tisoč let.

Učenci naj se z različnimi rešitvami
ukvarjajo v svojem tempu.

Prvo sporočilo v dejavnosti preglejte skupaj z razredom, nato pa naj učenci
izdelajo lastno šifrirno kolesce in dešifrirajo preostala sporočila.

Učenci naj razmislijo o svojem
napredku, pri čemer so jim v pomoč
iztočnice v knjižici.

Nova kodirana sporočila pošljite v
klepet, učenci pa naj jih poskušajo
dekodirati.

Učence razdelite v pare. V paru naj se
oba izmenjata pri pisanju in
dekodiranju sporočil drug drugega.
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Pravilni odgovori
Pravilni odgovori za dejavnost Povezovanje soseske

Ta problem je mogoče rešiti na ogromno različnih načinov (to je tudi cilj
dejavnosti). Pred vami je ena od mnogih možnih optimalnih rešitev, ki zajema 14
okvirčkov. Spodbudite učence, da delijo in primerjajo svoje rešitve drug z drugim,
da bodo videli, na koliko različnih načinov lahko povežejo stavbe.

Pravilni odgovori za dejavnost Kodiranje emodžija

Pravilni odgovori za dejavnost Pošiljanje skrivnega sporočila

Ključ Šifrirano sporočilo Dešifrirano sporočilo

6 rujoz�pk pk rcs kodiranje je kul

13 jgsp bv zs dčbmtmhv azirsb všeč mi je pomagati ljudem

23 kmh nčp hč lzhžmjhrg moj pes je najboljši

10 baragjctjz čo h cakaeš pogovarjam se z roboti

3 šsjohmzh psmh nsgltčrmh poglejte moje kodiranje
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