
Plani i mësimit

Përmbledhje
Ky mësim pë�shin tri aktivitete pa kompjuter, secili prej të cilave është projektuar për t'i prezantuar studentët me një
koncept kryesor të shkencës kompjuterike pa pasur nevojën e një kompjuteri.

Aktivitetet në këtë mësim mund të pë�undohen në mënyrë individuale dhe në çdo rend. Ato mbulojnë një mori temash të
ndryshme të shkencës kompjuterike dhe, në këtë mësim, mund të nxitni a�ësinë e studentëve të veprojnë në mënyrë të
pavarur duke i lejuar ata të përqendrohen tek aktivitetet që u interesojnë më shumë. Përveç kësaj, këto aktivitete janë
projektuar për të mbështetur studentët që mësojnë nga shtëpia, duke pë�shirë rekomandime për tri zbatime të ndryshme:

Në distancë - Çdo aktivitet është optimizuar për studentët që punojnë në mënyrë të pavarur në shtëpi.
E përzier - Për klasat që kryejnë takime vi�uale, ne ofrojmë disa mundësi për bashkëpunimin e studentëve.
Fizikisht - Klasat që kryejnë takime �zike kanë po ashtu disa mundësi që studentët të punojnë së bashku.

Materialet
Përveç broshurës së aktiviteteve, disa aktivitete kërkojnë materiale shtesë ose mund të pë�itojnë nga to, si opsion.

● Tregues të vegjël (si p.sh. fasule të thata) për t'i përdorur në një ha�ë të aktivitetit "Krijo rrjetin e një lagjeje".
● Gërshërë për të prerë një rreth me kod për aktivitetin "Dërgo një mesazh sekret".
● Ka�on dhe ngjitëse për të siguruar më mirë rrethin me kod për aktivitetin "Dërgo një mesazh sekret".
● Një pineskë, kunj dhëmbësh ose kapëse letre të drejtuar për të bashkuar rrethin e kodit të aktivitetit "Dërgo një

mesazh sekret".

Aktiviteti 1: Krijo rrjetin e një lagjeje
Në këtë aktivitet, studentëve u jepet një ha�ë e qytetit dhe ata duhet t'i lidhin të gjitha ndë�esat
në mënyrë sa më e�kase. Ndërkohë që është shumë e thjeshtë të ndë�osh një rrugë që lidh të
gjitha ndë�esat, studentët do të duhet të jenë metodikë për të siguruar që rruga të jetë sa më
efektive në aspektin e kostos.

Ky është një shembull i një problemi të vështirë llogaritjeje. Me rritjen e kompleksitetit të ha�ës së
qytetit, do të duhet përkatësisht më shumë kohë për të kontrolluar për të gjitha zgjidhjet e
mundshme dhe për t'u siguruar që ke gjetur zgjidhjen më të mirë.
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Objektivat e mësimit
Studentët:

• Do të projektojnë një zgjidhje (gra�k) që lidh të gjitha nyjet (shtëpitë)

• Do të përsëritin zgjidhjen e tyre për ta bërë atë sa më e�kase

• Do të përshkruajnë procesin e zgjidhjes së kësaj ha�e si një algoritëm

Temat e shkencës kompjuterike
• Algoritmi: Udhëzime hap pas hapi për t'u ekzekutuar nga një kompjuter

• Metoda deduktive: Një qasje për zgjidhjen e problemit për të gjetur një zgjidhje "mja�ueshëm të mirë" kur gjetja e
zgjidhjes së përsosur nuk është praktike ose është e pamundur.

• Rrjeti: Një grup kompjuterësh të lidhur së bashku.

Procedura

Në distancë E përzier Fizikisht

Kërko nga studentët të lexojnë
udhëzimet në broshurën e aktiviteteve.

Shfaq ha�ën për të gjithë ose drejtoji studentët të shikojnë broshurat e tyre.
[shembull] Në këtë aktivitet, ju do të ndihmoni për t'i lidhur të gjithë në këtë qytet
të vogël me internetin. Këtë mund ta bëni duke mbushur hapësirat që lidhin çdo
shtëpi, duke krijuar një rrjet që i lidh të gjitha ndë�esat së bashku. Këtë duhet ta
bëni duke përdorur sa më pak hapësira që të jetë e mundur, prandaj mendohuni
mirë për mënyrat për ta bërë rrjetin sa më të vogël. Mund të provoni metoda të
ndryshme për të gjetur atë që është më e mira.

Lejoji studentët të punojnë me ritmin e
tyre për gjetjen e zgjidhjeve.

Cakto një kohëmatës prej 10 minutash për studentët që të gjejnë zgjidhjen më të
mirë të mundshme.

Kërko nga studentët të mendohen për
procesin e tyre duke përdorur kërkesat
e dhëna në broshurë.

Kërkoji një studenti të ndajë zgjidhjen e
tij me klasën. Pasi të mbarojë ai
student, kërko një vullnetar tjetër që e
ka zgjidhur ndryshe. Përpiqu të
marrësh sa më shumë metoda të
ndryshme të përdorura.

Ndaji studentët në dyshe dhe kërkoju
t'i shpjegojnë njëri-tjetrit se si e kanë
zgjidhur problemin. Kërko nga disa
dyshe të ndajnë zgjidhjet e tyre me të
gjithë klasën. Përpiqu të marrësh sa
më shumë metoda të ndryshme të
përdorura.

Diskuto se si do të funksiononin metodat e përshkruara nga studentët nëse ha�a
do të ishte dy herë më e madhe, dhe më pas nëse do të ishte 10 herë më e
madhe. Si do ta kuptosh se ke gjetur zgjidhjen më të mirë kur ka kaq shumë për
t'i kontrolluar?

Prezanto termin metoda deduktive si një lloj algoritmi që na jep një zgjidhje
"mja�ueshëm të mirë" për një problem të ndërlikuar. Kërkoju studentëve të
gjykojnë për një metodë deduktive për të gjetur një rrugë të shku�ër
"mja�ueshëm të mirë".

(Opsionale) Kërkoju studentëve të vizitojnë Versionin me gërvishtje të këtij aktiviteti për t'u praktikuar në disa ha�a të
krijuara në mënyrë të rastësishme.

(Opsionale) Aktiviteti �llestar i CS Unplugged, Qyteti i baltës, pë�shin informacione më të detajuara për konceptet
përkatëse të shkencës kompjuterike, duke pë�shirë "Pemët me zgjerim minimal" dhe e�kasitetin algoritmik. Merr në
konsideratë t'i kërkosh studentëve të zbulojnë një metodë deduktive për gjetjen e një rruge në ha�ë dhe më pas ta
provojnë atë me "Qytetin e baltës".
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Aktiviteti 2: Kodo një emoji
Në këtë aktivitet, studentët mësojnë për llojin e kodimit që i lejon ata të rikrijojnë
imazhe bardhezi 8x8 pikselë duke përdorur një sasi relativisht të vogël të dhënash. Ky
kodim i thjeshtë është një shembull i ngjeshjes pa humbje, një teknikë për të ngjeshur
ose zvogëluar hapësirën që zë diçka në një kompjuter pa humbur informacionet e
nevojshme për riprodhimin e saj. Kjo është e kundë�a e ngjeshjes me humbje, e cila
shpesh mund të kursejë hapësirë duke e bërë diçka edhe më të vogël, por ti humb
disa informacione për gjërat që po ngjesh.

Objektivat e mësimit

Studentët:

• Do të konve�ojnë një imazh të koduar në një imazh të vizatuar me pikselë

• Do të projektojnë dhe do të kodojnë imazhe të reja

• Do të propozojnë mënyra për zgjerimin e kodimit për imazhet me ngjyra

Temat e shkencës kompjuterike

• Kodimi: Një mënyrë e paraqitjes së informacioneve në një mënyrë që mund të ruhet, të transmetohet dhe të
riprodhohet nga një kompjuter.

• Ngjeshja: Një teknikë për të zvogëluar sasinë e hapësirës që zënë të dhënat në një kompjuter.

• Pikselët: Katrorë të vegjël individualë që së bashku formojnë ekranet e kompjuterëve.

Bashkëpunimi në distancë

Nëse studentët punojnë së bashku nëpërmjet një pla�orme të videokonferencave, mund të përdorësh atë funksionalitet të
bisedës që studentët të ndajnë kodimet e tyre. Në një seancë me të gjithë klasën ose në grupe pune, kërkoju studentëve të
shkruajnë imazhet e tyre të koduara në bisedë. Më pas studentët e tjerë mund të përpiqen t'i rikrijojnë ato imazhe të koduara
duke përdorur rrjetat boshe në broshurë, gra�k ose rrjeta të vizatuara me dorë ne letër.

E njëjta metodë funksionon mirë edhe për aktivitetin e tretë Dërgo një mesazh sekret.
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Procedura

Në distancë E përzier Fizikisht

Kërko nga studentët të lexojnë
udhëzimet në broshurën e aktiviteteve

Kërkoju studentëve të shikojnë imazhin me pikselë të një shtëpie në librin e
aktiviteteve. Kërkoju të mendojnë për mënyrat e ndryshme se si mund ta
përshkruajnë atë fotogra� nëpërmjet telefonit, në mënyrë që dikush tjetër të
mund ta rikrijojë. Pasi të kenë pasur pak kohë për t'u menduar, kërkoju disa
studentëve të ndajnë idetë e tyre me klasën.

Lejoji studentët të punojnë me ritmin e
tyre për gjetjen e zgjidhjeve.

Lejoji studentët të pë�undojnë në mënyrë të pavarur vizatimet me etiketat 1-6.
Pasi të kenë mbaruar të gjithë, kërkoji disa studentëve të ndajnë vizatimet e tyre.
Nëse studentët e kanë pë�unduar vizatimin në mënyra të ndryshme, kërkoju të
shpjegojnë procesin e përkthimit të kodimit të vizatimit "për të gjetur defektin në
kod".

Jepi studentëve 10 minuta kohë për të krijuar dhe koduar disa vizatime të reja
personale duke përdorur rrjetat boshe.

Kërko një vullnetar që ta ndajë kodimin
e tij me klasën. Ndërkohë që studenti
lexon me zë kodimin e tij, kërkoji
pjesës tjetër të klasës të përpiqet të
rikrijojë imazhin.

Ndaji studentët në dyshe dhe kërko që
një student të lexojë me zë kodimin
ndërkohë që studenti tjetër përpiqet ta
rikrijojë imazhin.

Kërko nga studentët të mendohen për
procesin e tyre duke përdorur kërkesat
e dhëna në broshurë.

Kërko nga klasa të mendohen se si mund ta kodojnë një imazh me ngjyra. Pasi
studentët të kenë pasur pak kohë për t'u menduar dhe për të ndarë me një
pa�ner, diskuto disa nga idetë me të gjithë klasën. Nëse keni kohë, lejoji
studentët të përpiqen të krijojnë sistemin e tyre të kodimit për imazhet me
ngjyra.

(Opsionale) Studentët mund të përdorin këtë aplikacion të Scratch për të krijuar me lehtë më shumë imazhe të koduara
për t'i ndarë me njëri-tjetrin dhe këtë aplikacion të Scratch për të vizatuar imazhet e tyre në ekran.

(Opsionale) Mund t'u japësh studentëve vizatime më të mëdha dhe më të detajuara nga aktiviteti �llestar i CS Unplugged.
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Aktiviteti 3: Dërgo një mesazh sekret
Në këtë aktivitet, studentët eksplorojnë se si t'i mbajnë të dhënat të sigu�a në linjë
duke përdorur një kod të thjeshtë zëvendësues. Kjo është një metodë e famshme e
përdorur nga Jul Çezari në komunikimet e tij private. Ndërkohë që ky lloj enkriptimi
mund të zbulohet me lehtësi dhe, për këtë arsye, nuk përdoret për ndonjë gjë të
rëndësishme, ai demonstron se si mund të përdoret një çelës sekret për të
transmetuar mesazhe në një mënyrë që i bën ato të vështira për t'u lexuar nga persona
të tjerë përveç marrësit të plani�kuar.

Objektivat e mësimit

Studentët:

• Enkripto një mesazh duke përdorur një kod të thjeshtë zëvendësues.

• Deshifro një mesazh duke përdorur një kod të thjeshtë zëvendësues

Temat e shkencës kompjuterike

• Enkriptimi - një sistem për të fshehur informacione të dukshme.

• Deshifrimi - një sistem për t'i kthyer të dhënat e enkriptuara përsëri në një format të lexueshëm.

• Çelësi - të dhënat sekrete të nevojshme për deshifrimin e një mesazhi të enkriptuar.

• Kodi - një algoritëm për enkriptimin dhe deshifrimin e mesazheve.

Procedura

Në distancë E përzier Fizikisht

Kërko nga studentët të lexojnë
udhëzimet në broshurën e aktiviteteve

Kërkoju studentëve të bëjnë një listë në mendjen e tyre me të gjitha gjërat që
kanë shkruar në kompjuter në javën e fundit. Gjithçka, nga �alëkalimet për t'u
identi�kuar e deri te postimet në median sociale ose dokumentet për detyrat e
klasës. Pa treguar se çfarë ka në listat e tyre, kërkoju studentëve të diskutojnë se
sa nga ato gjëra do të preferonin t'i mbanin private.

[shembull] Sa më shumë që i përdorim kompjuterët për gjëra të ndryshme, aq
më shpesh gjejmë gjëra që duhet t'i mbajmë të sigu�a, dhe kjo është arsyeja pse
shkencëtarët e shkencës kompjuterike duhet të mendojnë për enkriptimin e
informacioneve. Por dërgimi i mesazheve sekrete nuk është diçka e re dhe, në
fakt, sot do të përdorim një teknikë që vjen nga mijëra vite më parë.

Lejoji studentët të punojnë me ritmin e
tyre për gjetjen e zgjidhjeve.

Shikoni mesazhin e parë në aktivitet së bashku si klasë para se t'i lejosh studentët
të krijojnë rrathët e tyre të kodit dhe të punojnë për deshifrimin e pjesës tjetër të
mesazheve.

Kërko nga studentët të mendohen për
procesin e tyre duke përdorur kërkesat
e dhëna në broshurë.

Dërgo mesazhe të reja të koduara
nëpërmjet bisedës dhe kërkoju
studentëve të përpiqen t'i deshifrojnë
ato.

Ndaji studentët në dyshe për të
shkruar dhe deshifruar mesazhet e
njëri-tjetrit me radhë.
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Çelësat e përgjigjeve
Çelësi i përgjigjeve për aktivitetin "Krijo një rrjet të një lagjeje"

Ka shumë zgjidhje të ndryshme për këtë problem (dhe ky është qëllimi). Kjo është
një nga shumë zgjidhjet e mundshme optimale me një gjatësi totale prej 14
hapësirash. Nxiti studentët të ndajnë dhe të krahasojnë zgjidhjet e tyre me
njëri-tjetrin për të shikuar se në sa mënyra të ndryshme mund t'i lidhin ndë�esat.

Çelësi i përgjigjeve për aktivitetin "Kodo një emoji"

Çelësi i përgjigjeve për aktivitetin "Dërgo një mesazh sekret"

Çelësi Mesazhi i enkriptuar Mesazhi i deshifruar

6 oshgjnrn jxmyj nrryiuixerry kodimi është interesant

13
vo zothzhnjx do xmsrrvysh
xshnjaohsd

më pëlqen të ndihmoj njerëzit

23 gudhzh zhd vizkv dv zh dzhgjzh qeni im është më i miri

10 çthm nsgjzh tll yvhvbm unë flas me robotë

3 thklmr ehçshgj ëgthklhshryç shiko çfarë deshifrova
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