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Milé kolegyné, mili kolegové,

pripravili jsme pro vas ucebni materiadly z oblasti teorie informatiky pro zaky prv-
niho stupné zakladni Skoly. Jednotlivé vyukové jednotky jsme ale nepripravovali
s cilem naudit zaky nazpamét néjaké definice, poucky i teorie. Chtéli jsme, aby si
zazili Gspéch aradost pri aktivitach, které maji informatické pozadi. Chceme, aby
prostrednictvim téchto cinnosti, do kterych se musi zapojit, ziskavali pozitivni zazi-
tek s informatikou. Aktivity maji pomoci Zakim vytvaret prekoncepty, které s nimi
jednou (o néco pozdéji) pretvorite vy anebo nékdo jiny v konkrétni informatické
koncepty. A az ty koncepty budou objevovat, tak by se jim tyto zazitky mély vyba-
vit a pomoci jim k tomu: ,Aha!” ¢i ,,Heureka!"

Jak pracovat s predkladanymi jednotkami?

— Kazda jednotka se sklada ze zakladu a rozsifeni. Predpoklddame pritom, ze za-
klad by mél byt zvladnutelny pro vétsinu zakl ve tridé. Vedle nazvu kapitoly
najdete také informaci, kolik vyucovacich hodin zrfejmé kapitola zabere. Také
by Vam v orientaci mély pomahat piktogramy umisténé na okraji stranky.

— Na zacatku kazdé Casti najdete zvidavou otazku. Je formulovana tak, abyste ji
v tomto znéni ¢i po drobné Upravé mohli zakiim polozit a abyste na ni nasled-
né mohli s nimi hledat odpovéd. K hledani odpovédi je dulezité pristupovat
otevrené (a la brainstorming) a o zdkovskych napadech diskutovat. Tento GUvod
by ale nemél (az na vyjimky) zabrat mnoho ¢asu, nebot k utvrzeni odpovédi
slouzi bezprostiedné nasledujici aktivita. V nékterych pripadech je ale diskuse aktivita
sama chténou aktivitou, coz vyplyne ze skladby jednotky. Za otazkou jsme pfi-
pravili podstatu odpovédi. Jak nadzev napovid4, chceme v ni vyjadrit podstatné
informace, které by mély v odpovédich zaznit. Formulovana ale neni jazykem
zaka, ale pro vas. Snazili jsme se vyhybat odbornym definicim, aby byly véty
srozumitelné i neaprobovanému uciteli. Ukolem ucitele je pohlidat, ze tato
podstata v néjaké formé zazni, at jiz z ast samotnych zakd nebo z jeho doplné-
ni. Nemusi to samozrejmé byt presné témito slovy a nékdy ani nemuze.

— Pod nékterymi ¢astmi jsme méli potrebu s realizaci aktivity poradit vice. Me-
todické pozndmky poznate podle pouzité kurzivy. Upozoriiujeme na néktera
Gskali, ktera by nemusela byt hned jasna, ¢i na mozné Upravy vedouci napfi-
klad ke zjednoduseni aktivity. K aktivitdm jsou pripravené také pracovni listy.

— Na zacatku kazdé kapitoly je uveden cil, ktery se snazime navazujicimi aktivi-
tami naplnit. Na konci kazdé vyucovaci jednotky je potfeba s zadky shrnout no-
vé poznatky. Stejné tak cinime v ramci shrnuti na konci. Opét se jednd
o formulaci spiSe pro vas. Ale vétsinou ji lze pouzit i pfimo pro zaky bez potre-
by vyraznéjsi ipravy. Nezapominejte ale, Ze nasim primarnim cilem je pozitivni
prozitek, zkusenost s néjakym jevem, nikoli nauc¢end poucka ¢i definice.

— Abyste si mohli s zaky zkusit, zda doslo k zafixovani dané zkusSenosti, pripravili
jsme na konci bloku navrhy uloh k ovéfeni. Tyto Ulohy nicméné nejsou pripra-
veny primarné pro klasifikaci.
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— Spoustu zajimavych Ukold na podobna témata, se kterymi si vasi Zaci mohou
potrapit své sedé bunky mozkové, jsme nasli v ¢eské databazi mezinarodni
soutéze Bobfik informatiky (https://www.ibobr.cz/). Nékteré jsme vybrali a
trochu rozebrali.

— Vyuka informatiky bez pocitace (tzv. CS unplugged) neni nads napad. Nechali
jsme se inspirovat. Snazili jsme se ale prichazet s jinymi aktivitami, nez které
najdete na webu vénovanému pravé této formé vyuky (csunplugged.org).

Snazili jsme se, aby nami pripravené jednotky smérovaly k o¢ekdvanym vystuptim
chystanym v rdmci revizi informatického kurikula a aby je tudiz pomahaly napl-
novat. Nepsali jsme je jako dogma a budeme radi, kdyz si je (jako spravni kreativ-
ni ucitelé) upravite k obrazu svému a dle své potreby. Primarné jsou aktivity
urceny pro konec prvniho stupné zakladni skoly, ale nékteré jsou pouzitelné i pro
mladsi zaky. Nase Ulohy mUzete prokladat vlastnimi, cizimi nebo na né navazovat
aktivitami s digitalnim zarizenim. Jejich pouziti neni zakdzané, ale chtéli jsme, aby
nebylo nutné. Propojeni nasich aktivit s praci na digitalnich zarizenich je zcela na
Vasem rozhodnuti.

Na dalsi a dalsi napady clovék prichazi na rdznych konferencich, seminafich, se-
tkanich, na doporuceni a nékdy i ndhodou. Kazdy z nas si je doplhuje neustale.
Tak Vam prejeme hodné podnétnych setkani a diskusi.

Hodné radosti z prace vam vsem preji
Jan BERKI a Jindra DRABKOVA (autofi)

Pozn. 1: Pro nds jako zdroje inspirace poslouzily predevsim nasledujici publikace:

e HROMKOVIC, Juraj a Regula LACHER. Einfach Informatik 5/6 — Lésungen
finden: Schulbuch. 1. vydani. Baar: Klett und Balmer Verlag, 2019.

ISBN 978-3-264-84546-4.

e KALAS, Ivan a kolektiv. Premeny skoly v digitalnom veku. 1. vydani.
Bratislava: Slovenské pedagogické nakladatelstvo — Mladé letd, 2013.

ISBN 978-80-10-02409-4.

e KALAS, lvan a Michal WINCZER. Tvorivd informatika: Informatika okolo nds.
1. vydani. Bratislava: Slovenské pedagogické nakladatelstvo — Mladé let3,
2007.I1SBN 978-80-10-00887-2.

e SCHUBERT, Sigrid a Andreas SCHWILL. Didaktik der Informatik. 2. vydani.
Heidelberg: Spektrum Akademischer Verlag, 2011. ISBN 978-3-8274-2652-9.

Pozn. 2: Moc dékujeme vSem, ktefi nase materidly ovérovali jak v pilotni, tak v al-
fa i beta verzi. Jejich pripominky a podnéty pomohly vylepsit nase snazeni. Stejné
tak dékujeme vSem dalSim, kteri pomohli svymi radami, predevsim pak nasi re-
cenzentce.


https://www.ibobr.cz/
https://csunplugged.org/en/

KODOVANI
SOUVISEJiCi OCEKAVANE VYSTUPY Z RVP ZV

oCekavany vystup pro 1. stupen

Zék zakdduje a dekdduje jednoduchy text
a obrazek (1-5-1-02).

navazujici ocekavany vystup pro 2. stupen
Zdk navrhuje a porovnava rizné zpisoby
kodovani dat s cilem jejich uloZeni a prenosu
(1-9-1-02).




KODOVANI INFORMACE OBRAZKEM
cil: Zak sdéli informaci obrazkem.

ZAKLAD
Zvidava otazka

Najdeme kolem sebe priklady, kde se potkdme s informacemi zakédovanymi
pomoci obrazkl/piktograma?

Podstata odpovédi

Najdeme priklady v bézném Zivoté jako oznaceni toalet, vychodu, dopravni znac-
ky.

Je dobré mit pripadné pripravené obrazky jednotlivych prikladd. Nebo se muZete
s Zaky projit po skole a piktogramy si ukazat. Ddle midZete diskutovat, jaké vyho-
dy a nevyhody md nahrazovat text obrazkem (mezinarodnost vs. nepresnost).

Aktivita
Poznate nazvy pohadek, které jsou pomoci emoji [emodzi] zakoédované?

O pejskovi a kocicce

Tri orisky pro Popelku

Destova vila

O dvandcti mésickdch

S certy nejsou Zerty
Rychlejsi Zaky muZete nechat vymyslet viastni. Bud'jim miZete dovolit se podivat
primo do nékterého s messengerd, nebo jim néjakou sadu emoji promitnout (pr.

https.//'www.pandasecurity.com/mediacenter/src/uploads/2016/01/whatsapp-
emoticonos.jpg).

Zvidava otazka

Kdyz tieba indidni nebo lidé v pravéku jesté neméli pismena, jak si zaznamenavali
zpravy ¢i myslenky?

Podstata odpovédi
Nahrazovali mensi ¢asti pribéhu obrazky.

Zdci mohou odpovédét, Ze si je predavali slovné, co? je také pravda. V takovém
pripadé se soustredime na to, Ze takovy zpdsob je hodné nepresny (miZete si za-
hrat jedno kolo tiché posty). Ale predevsim casem vede k zapomenuti informace
nebo jejimu vyraznému zkresleni.


https://www.pandasecurity.com/mediacenter/src/uploads/2016/01/whatsapp-emoticonos.jpg
https://www.pandasecurity.com/mediacenter/src/uploads/2016/01/whatsapp-emoticonos.jpg

Aktivita

Pomoci obrazkud jsem vam zakddoval(a) zpravu. Zkuste ji precist. Co vzkaz asi zna-
mena?

Zprava méla znit: ,Vcera k obédu jsem mél smazeny syr.” Nyni zkuste podobnym
zpUsobem spoluzakovi po pravé ruce sdélit podobnou vétu.

DdleZita je diskuse u dekodovani. Nechte Zaky rikat svoje ndpady, ale vedte je
k tomu, aby formulovali vétu. Nechte svoji interpretaci rici nékolik Zakd. Hledejte,
co bylo v recenych vétach spolecného a co rozdilného. PomuZze to najit ty symboly,
JejichZ vyznam se zdd jasny. AZ ndsledné muzZete rict pdvodni vétu a spolecné si
odvodit zamysleny vyznam jednotlivych obrazkd. Obrazky jsou zamérné voleny
tak, aby vyznam slova nékdy tvorila dohromady dvojice (pred a slunce = vcera)
a zaroven mohu jeden obrazek pouZit do vice dvojic (celé slunce a talir' s priborem
= o0béd). Také se u pripadnych viastnich obrazku nesnazte o uplné presné ztvarné-
ni, aby umoZznoval vice vykladu (posledni objekt muze byt syr i kousek pizzy). M3-
me-li vsimavé Zaky, prifjdou na to, Ze néktera slova z véty se vubec na obrazcich
nevyskytuji (k, mél) a opacné (osobni zdjmeno se v cestiné nevyslovuje explicitné).
Pokud si Zdci nebudou moci vymyslet svou vétu, tak je muZete nechat zakodovat
ndzvy pisnicek.

Zvidava otazka

Jak bychom mohli zakédovat podobnym zplsobem datum?

Podstata odpovédi

Pro kazdou ¢ast data (den, mésic, rok) vymyslime jednoznacny a jednoduchy kéd.
Aktivita

Jedna rada zkusi spole¢né vymyslet, jak by mohli zakédovat den, jedna jak mésic
a jedna jak roky. Nasledné si podle predstavenych pravidel kazdy zkusi zakédovat
dnesni datum a svoje datum narozeni.

Svelkou pravdépodobnosti budete aktivitu opakovat. Pri prvnim pokusu Zaci moc
nemysli na zjednoduseni zapisu, napriklad misto cislic kresli carky v daném poctu.
MEéli by objevit, jak oddélovat jednotiivé poloZky (dny, mésice, roky) a alespon jak
zkratit vypisovani velkych cifer (nékdo si midze vzpomenout i na rimské cislice).
Alternativné (ze zvolit skupinovou prdci tak, Ze kaZzda skupina vytvari vilastni sys-
tém kodovani celého data. Pro inspiraci muzete vyuZzit ,,indidnské” oznacovani dnu
pomoci kulicek na dvou provézcich a mésicd pomoci typického jevu v tom kterém
meésici (viz napr. http.//nd02.jxs.cz/580/420/328ca7a529 52274362 o2.jpg).



http://nd02.jxs.cz/580/420/328ca7a529_52274362_o2.jpg

ROZSIRENI

Zvidava otazka

Zalezi na poradijednotlivych symbold v kédu?
Podstata odpovédi

Obvykle zalezi.

Zdci by méli mit jiz dostatek zkusenosti z prvni aktivity k odvozeni situaci, kdy za-
ména symbold muZe evokovat jinou vétu.

Aktivita

Zkuste nejprve vytvorit smysluplnou vétu napriklad pomoci prilozené tabulky (viz
https://atana.rajce.idnes.cz/Indanske pismo./1138404477). Nasledné v ni preha-
zejte poradi symboll a oba zapisy dejte spoluzdkovi po levé ruce, at k nim zkusi
napsat vétu, kterou jste zakédovali.

Pokud potrebujete jednodussi variantu, vytvorte zakédovanou vétu a jeji upravu
rovnou vy. Zaci at' se ji pokusi dekodovat.

SHRNUTI

Informaci mohu zaznamenat napfiklad textem nebo obrazkem. Pro vyjadreni po-
kynu ¢i informaci pouzivame piktogramy, které jsou univerzalni (nezavislé na jazy-
ku). Kéd slouzi k zaznamenani informace v néjaké podobé.
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https://atana.rajce.idnes.cz/Indanske_pismo./1138404471

KODOVANI INFORMACE TEXTEM
cil: Zsk predd informaci zakédovanou pomoci textu.

ZAKLAD

Zvidava otazka

Proc si chceme vlastné nékteré informace zaznamenat?
Podstata odpovédi

Zaznamenand informace se da zachovat na pozdéjsi dobu (zapamatovat) a také
predat (sdilet).

Z kazdodenniho Zivota ve skole i mimo ni se Zaci potkdvaji s rizné zaznamenanymi
informacemi. Vychdzejte napriklad ze situace, co museji udélat, aby nezapomnéli
na domadaci ukoly. Pokud jezdi Zaci treba na tébory nebo ruzné vylety, jakym zpuso-
bem si zapamatuji, co tam délali a co vidéli. Zajimavé ovsem muZe byt otevreni
otazky: Proc si viastné toto zapamatovat chci? Jistou zpétnou vazbu byste mohli
ziskat, pokud byste se ptali na osvojeni si néjakych pojmda ci latky ze skoly.

Aktivita

Poznamenejte si odpovédi na nasledujici otazky:

1) Koho jsi potkal(a) jako prvniho po vstupu do skoly?

2) Dostal(a) jsi dnes ve Skole Ukol na doma (pfipadné z ¢eho a jaky)?
3) Co musis udélat jako prvni, az dnes prijdes odpoledne dom?

Pri vyhodnocovani se ptame predevsim na to, jak bylo tézZké si vzpomenout ¢i pod-
le ceho si to Zaci pamatuyji.

Zvidava otazka

Jak mlzeme informace predat nékomu jinému? Maji tyto zplsoby (ne)vyhody?
Podstata odpovédi

Informace se da nékomu napr. vypravét, poslat ve zpravé jako text ¢i obrazek atd.

Tentokrat je duleZité, aby mezi (ne)vyhodami zaznéla vzdalenost od clovéka. Pro
osobni vypravéni potrebuji clovéka vedle sebe. Na vétsi vzdalenost jiZz potrebuji
néco jako prostrednika, napr. mobilni telefon nebo jinou technologii. Nevyhodou
takového predani bez zéznamu je postupné zapomenuti informace. Obdobné
s Zaky hledejte rozdily mezi informaci na papire a v digitdlni podobé a mezi infor-
maci formou obrazku a textu.

Aktivita

Vezméte cisty papir a do jednoho radku zapiste vétou informaci kdy, kde a s kym
jste byli naposledy na vyleté. Potom podejte papir spoluzakovi v urceném sméru.
Tento spoluzak podle tvoji véty nakresli obrazek a cast papiru s tvou vétou ohne
tak, aby nebyla vidét (aby byl vidét jen jeho rddek s obrazkem). Potom poda
v urceném smeéru papir dalSimu spoluzdkovi a ten podle obrazku napise na dalsi
radek vétu a radek s obrazkem ohne tak, aby byla vidét jen nova véta. A takto to
budeme opakovat nékolikrat. Na konci se podivdme, zda prvni a posledni véta na
papirku jsou podobné.
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Uloha je v tuto chvili nastavena na stredni obtiznost. Sice je dopredu dina struktu-
ra informace (véty), ale neni jednoduché ji nakreslit. Ulohu mizZete variovat treba
na poznavani pisni. Je potreba dopredu vysvétlit smér (jmenovité), komu budou
Zdci preddvat papir. Obvykle vzniknou v této casti zmatky. Také muZe byt proble-
maticka vyrazné jind rychlost kresleni. V takovém pripadé muZete nastavit kon-
krétni cas na jeden zdznam. Hru neni nutné dohrat do kola celé tridy, to se mize
zdat Zakum zdlouhavé. Doporucujeme posunout papir posunout ctyrikrat az sest-
krat. Pokud bude Zaky aktivita bavit, muZete ji zopakovat. Mate-li premyslivé Zaky
a moznost néktery z papirki promitnout, muzete s nimi diskutovat, proc¢ doslo
k pripadné dezinterpretaci, ktery obrazek si ctenar spatné dekddoval a zda je to
Jeho podobou nebo nespravnou asociaci.

Zvidava otazka
Je tedy lepsSi zaznamendvat informaci obrazkem nebo textem?
Podstata odpovédi

Zalezi na okolnostech, nékdy je informace jasna z obrazku (zvlasté oproti delSimu
textu), nékdy je presnéjsi text.

K této oltdzce se muZete vratit pozdéji v jiném kontextu. Jednak pri praci s daty
budou nékdy wvyuzZivat text, nékdy tabulku, nékdy matematicky graf.
V algoritmizaci [ze vyuZivat symboly (Sipky) a obrazky (blokové programovaci jazy-
ky), ale i text (textové programovaci jazyky) c¢i ruzné kombinace (vyvojovy dia-
gram).

Aktivita

Zapis postup slozeni parniku slovy tak, aby ho byl schopen nékdo jiny slozit bez
obrazkové napovédy.

Dalsi naleznete na https.//new.origami.cz/index.php/Kateqgorie:Diagramy.

12


https://new.origami.cz/index.php/Kategorie:Diagramy

Parnik byl zvolen, protoZe postup je znamy a bude se Zakum podle obrazku dobre
psat, ale zaroven neni uplné jednoduchy. MiZete zvolit pripadné jednodussi lodic-
ku ci cepici. Na druhou stranu to, Ze tento postup je obecné zndm, Zdakovi stéZuje
odhad, zda jeho popis je dostatecné presny. Mate-li dostatek casu, muZete zkusit
Jiné (méné znamé) origami, které si treba Zak bude muset nejprve sloZit.

Povsimnéte si také, Ze v aktivité je zamérné udélina chyba. Poradi obrazky neni
spravné. Zék by mél chybu najit a opravit. Pokud potrebujete aktivitu urychlit, mo-
Zete Zakum dat rovnou spravné poradi obrazkd. Stefné tak se Zak obrézku nemusi
striktné drZzet a muZze popsat vlastni postup.

ROZSIRENI
Zvidava otazka

Setkali jste se se zapisem informace nebo postupu pomoci symboll, které pripo-
minaji text, ale nejsou ceskou abecedou?

Podstata odpovédi

Nékteré obory pouzivaji svoje specialni znacky, které maji stale stejny vyznam a
presto jsou mezindrodni, nezavislé na jazyku.

Aktivita

Spln nasledujici Ukoly a poznamenej si jejich reseni:
1) Najdi na pristrojich, které jsou zrovna v u¢ebné, néjakou informaci, ktera
neni napsana slovem.
2) Napis si matematicky priklad, precti ho spoluzakovi a zapis si vysledek, kte-
ry ti rekne.
3) Podivej se do zpévniku a urci, kterym symbolim by mohl rozumét i treba
kamarad ze zahranidi.

Samozreimé musime dohlédnout, aby Zaci byli pri pripadné manipulaci s pristroji
opatrni. Také je idedlni, aby to nebyly pristroje pod napétim.
SHRNUTI

Zaznamenani informace umozni tuto informaci ulozit a také sdilet. V digitalni po-
dobé se informace sdileji snadno i na vétsi vzdalenost. Zapsani informace pomoci
textu je obvykle presnéjsi, ale také zavislé na jazyku, ktery pouzivdme. Zdznamu
pak nemusi rozumét prijemce.
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KODOVANI A SIFROVANI TEXTU

cil: Zék zakoduje (zasifruje) a dekdduje (desifruje) text.
ZAKLAD

Zvidava otazka

Kdyz uz lidé zaznamendvali texty pomoci pismen, jak si tato pismena, resp. zpravy
predavali napriklad vojevidci na dalku?

Podstata odpovédi

V davnych dobach napftiklad pomoci posli, holub(, vlajkami nebo pomoci kouro-
vych signdld, pozdéji pomoci svétel nebo telegrafu. Dneska to délaji pomoci vysi-
lacek ¢i jinych informacnich a komunikacnich technologii.

Kdyz budete ndpady shromaZdovat na tabuli, zkuste s Zaky ndsledné vyhodnolit,
Jaké mély jednotlivé zpusoby vyhody a nevyhody, v jakych situacich se pouZivaly.

Aktivita

Pomoci semaforové abecedy vyhlaskuj svoje jméno (jméno oblibené postavy).
Ostatni té budou kontrolovat, zda ukazujes signaly dobre.

zdroj: https.//cs.wikipedia.org/wiki/Semafor (abeceda)

Podobné se to di udélat pomoci Morseovy abecedy. Je asi o néco znaméjsi a moz-
né tedy bude aktivita s ni rychlejsi. Zikum dejte k dispozici karticky s prislusnou
semaforovou nebo Morseovou abecedou. MuZe si kaZzdy kédovdani nejprve nacvi-
Cit, pak dobrovolnik ukdaze ostatnim zakodované slovo. Ostatni podle karticek se
snazi slovo dekddovat. Zvidsté zezacdtku nechte dostatek casu na zachyceni a de-
kodovani znaku. Treba ho i nechte zopakovat, ale upozornéte na to, Ze se opakuje.
MdzZete také Zaky se nechat rozdélit do dvojic a mohou si kodovat a dekdodovat
podle viastni rychlosti.
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Zvidava otdzka

Co ale tém generdlim asi nejvice vadilo na takovém zpulsobu predavani zprav i
rozkaz(?

Podstata odpovédi
Ze je nékdo mohl zachytit a védél tak napfiklad, co budou délat.

Otdzku muZete modifikovat podle zdjmu té které skupiny. Nemusi se jednat zrov-
na o vojevudce, mohou to byt postavy z oblibenych pribéhd. Podstatou symboliky
otazky je, aby Zakum pomohla odhalit nejen potrebu informaci presné zazname-
nat a sdilet, ale také potrebu ucinit tuto informaci necitelnou (nesrozumitelnou)
pro nepovolanou osobu.

Aktivita

V napsaném slové vymeén prvni pismeno za posledni, predposledni za druhé atp.
Napfiklad slovo NAPOVEDA se zasifruje pomoci tohoto pravidla do slova ADEVO-
PAN. Pomoci stejného pravidla zadifruj vétu: ZITRA K OBEDU BYCH CHTEL KYNU-
TE KNEDLIKY.

Reseni je ARTIZ K UDEBO CHYB LETCH ETUNYK YKILDENK. Bystri Z3ci rychle obje-
vi, Ze pravidlo ve skutecnosti pise slova pozpatku, coz se jednoduse rozlusti.

Zvidava otazka

Jak to udélat, aby pravidlo, podle kterého se Sifruje, nebylo hned rozlustitelné?
Podstata odpovédi

Nemélo by byt hned vidét, o jaké slovo se jedna.

V prvnim kroku uvah chceme pravidla sice jednoduché, ale takové, aby se nedalo
odhalit hned na prvni (delsi) pohled.

Aktivita

Zkus ve stejné vété vymeénit vzdy ve slové dvojici pismen vedle sebe. Ze slova NA-
POVEDA by vzniklo slovo ANOPEVAD.

Reseni je [ZRTA K BODEU YBCH TCHLE YKUNET NKDEILYK. Tady se jiZ Zaci zdrzi
pri samotném sifrovani. Narazi zrejmé na dva problémy — jednak pismeno CH (zda
Je jeden znak nebo dva), jednak lichy pocet pismen ve slove.

Zvidava otazka

Jak zajistit, aby se obtizné desifrovalo nékomu cizimu, ale dobfe tomu, komu je
zprdva urcena?

Podstata odpovédi
Ti dva by méli moznost si fici néjaky kli¢ k desifrovani, ktery by mohli ménit.

Cim obtiznéjsi pravidlo je, tim hire se zprava desifruje. Obvykle se hire ale desif-
ruje i nasemu partnerovi v komunikaci. Podstatou je zkusit najit relativné jednodu-
ché pravidlo pro sifrovdni, u kterého se méni parametr. Typickou ukdzkou je
Césarova sifra.
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Aktivita

Nyni si vyzkousime, jak se Sifrovalo za dob davno minulych. Podle prevodni tabulky
desifruj nasledujici zpravu, v niz se dozvis jméno slavného vojevidce, podle které-
ho se tato Sifra jmenuje.

A|IB|C[DJ|E|[F|G|H|I |J [K]JL|M|IN]JO[P|Q|R|S|T|U|JV|IW|X]|Y|Z

VIW|IX|[Y|]Z|[A|B|C|D|E|[F|G|H]|I |J |[K]JL[M|N[O|P|Q|R]|S|T]|U

zprava: EPGDPN XVZNVM
reseni: JULIUS CAESAR

Jednoduchou dpravou zadani muZete menit obtiznost ulohy pro rdzné Zaky. Na-
priklad jim princip tabulky dopredu nevysvétlite. Ukolem 23k je na princip prijit.
MuZete je také nechat vytisténou tabulku rozstrihnout po rdadcich a spodnim rdd-
kem vhodné posouvat (zdroveri se ale musi rozdélit na dalsi casti, aby se konec dal
posunout dopredu. Nebo mohou rychlejsi Zaci mezi sebou zasifrovat a desifrovat
treba nazev oblibené knihy.

ROZSIRENI

Zvidava otazka

Jak si asi kéduje text pocitac (tj. stroj)?

Podstata odpovédi

Kazdému znaku (pismenu, ¢islu, symbolu) prifadi konkrétni poradové cislo.

Pocitac musi jednotlivé znaky kédovat jednoznacné. Nejde o zamezeni porozumé-
ni, ale naopak o zajisténi porozuméni po prenosu dat, resp. jejich zobrazeni. K pre-
vodu se pouZziva prevodni tabulka (napr. ASClI).

Aktivita

Zpravu mas tentokrat zakédovanou pomoci nasledujici tabulky (viz dalsi strana).
Dekodu;j ji.

Zakdédovany text: 98-101-122-32-99-97-114-101-107-32-97-32-104-97-99-107-117
Dekddovany text: bez carek a hacku

Zakodovanou zpravu muzete bud postupné diktovat po jednom znaku, tedy na-
diktujete cislo a pockdte, aZ si Zaci najdou prislusny znak, nebo ji napisete na tabuli
¢i jinak najednou Zakum zobrazite. Jako oddélovac jednotlivych znaku se neosvéd-
Cila mezera. Zskam jednotliva cisla splyvaji, zvldsté jsou-li dyskalkulici. Zprdva je
také trochu delsi je mozné pro rychlejsi prubéh zakodovat jen jedno slovo. Za-
mérné ale byla zvolena slova, kterd maji normdalné diakritiku, aby se ukdzalo ome-
zeni zakladni ASCII tabulky. Tabulku musi mit samozrejmé v tu chvili k dispozici, at
JiZ vytisténou nebo promitnutou. Jednak nezacind u téchto znaku poradovym cis-
lem jedna, jednak by dopocitavani poradi bylo zbytecné ndrocné.
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ASCII
32 |mezera| 51 3 70 F 89 Y 108 |
33 ! 52 4 71 G 90 Z 109 m
34 “ 53 5 72 H 91 [ 110 n
35 # 54 6 73 I 92 \ 111 (o}
36 $ 55 7 74 J 93 ] 112 P
37 % 56 8 75 K 94 A 113 q
38 & 57 9 76 L 95 _ 114 r
39 ‘ 58 : 77 M 96 : 115 S
40 ( 59 ; 78 N 97 a 116 t
41 ) 60 < 79 0] 98 b 117 u
42 k3 61 = 80 P 99 C 118 v
43 + 62 > 81 Q 100 d 119 W
44 , 63 ? 82 R 101 e 120 X
45 - 64 @ 83 S 102 f 121 y
46 . 65 A 84 T 103 g 122 y4
47 / 66 B 85 U 104 h 123 {
48 0 67 C 86 v 105 i 124 |
49 1 68 D 87 W 106 j 125 }
50 2 69 E 88 X 107 k 126 ~
SHRNUTI

Text mUzeme rdzné zakédovat pro snadné;jsi prenos na dalku. Precteni (resp. poro-
zuméni) prendsené informace nezadouci osobou se snazime zabranit Siframi. Nevy-
hodou u znamych principl je snadné rozlusténi.
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KODOVANI INFORMACE CISLEM
cil: Zék pomoci cisel zakdéduje informaci,

ZAKLAD

Tato kapitola je zaloZena na aktivitach. Diskuse tentokrdte vedte aZ po zahrani si
hry. Pripominame, Ze neni cilem definovat odborné terminy, napr. co je bindrni
soustava a cisla v ni. Jde predevsim o zkusenost, Ze se konecnému poctu prvku
v néjaké kategorii daji priradit ciselné hodnoty. Pro nékteré hodnoty pouZivéme
cisla prévé z binarni soustavy, ale jen tak mimodék.

Aktivita

Martina s Kamilou si pronajaly v komunitni zahradce spolecné jeden zahonek, kde
chtéji péstovat bylinky. Na zahonek se jim vejdou dveé rady, kazda po péti. Koupily
3 sazenicky majoranky, 4 bazalky, 2 tymidnu a 1 medunky. Nyni si navrhni vlastni
rozmisténi sazenicek, které Kamila s Martinou nakoupily. Potom najdi ve tridé
nékoho, kdo ma nejvice podobné rozlozeni sazenic na zahonku.

Zdci by méli zjistit, Ze pro porovnavdni je rychlejsi Ze tam nemaji celd slova, ale
napriklad jen pismeno nebo cislici jako je v ndsledujici aktivité. Také si budou
muset definovat, co znamend ,,nejvice podobné rozloZeni”. Doporucujeme pro
Jednoduchost pocitat skore podobnosti tak, Ze si budou pocitat bod jen v pripadé,
Ze je bylinka na stejném misté sazenickach.

Aktivita

Holky si nakreslily vlastni planek zdhonku a do néj rozmistily jednotlivé sazenicky.
Jako symboly zvolily cislo udavajici pocet bylinek.

4 3 4 1 3
3 4 2 4 2

Jaké bylinky jsou v rozich zdhonku? Bazalka, dvé majoranky a tymian. Které bylinky
jsou kolem medunky? Majordnka, dva tymiany a dve bazalky.

Zdci se budou ptt na vymezeni pojmu kolem. My jsme pro reseni zvolili variantu,
zZe pro splnéni podminky staci mit spolecny alespon jeden vrchol

Aktivita

Karel schoval pro Zanetu a Wunga prazdninovy poklad na zahradé. Dal jim k nému
samoziejmé mapu. Na druhém papirku jim zakédoval cestu k pokladu. Smér sever
mél kéd 010, vychod 001, jih 101 a zapad 100.

Pocdtecni bod je oznacen krizkem v kolecku. Cesta k pokladu pak vede po
nasledujicich krocich:
010--010--100--101--010--010--010--001--001--001--100--101--101. Kde je poklad?

Poklad je umistén v zahradnim bazénu. Cesta k nému ale neni popsana nejkratsi
moznou cestou. SZaky byste tentokrat méli diskusi vést k otdzce, zda je ciselny
zdznam jednoznacny a lepsi, neZ treba pomoci pismen S, V, J a Z. Je potreba si
ujasnit, jak jsou jednotlivé pokyny mysleny, a je lepsi to udélat az po té, co se Zaci
poklad pokusi najit. Kod sméru tady mudze slouZit zaroven jako sifra.
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PolozZte také otdzku, co mohlo Karle vést k tomu, Ze zvolil cisla misto treba sipek
nebo pismen? Mohli by prijit na to, Ze pismenné zkratky se pouZivaji v riznych
Jazycich rizné (mazete jim pripomenout diskusi k piktogramim). Sipky by treba sly
hdre predavat pomoci SMS. Konkrétni zvolend Ccisla navic ty sipky trochu
pripominayji.

Zikum, o kterych vite, Ze budou rychlejsi muiZete dit mapu a instrukce bez
uvedeni pravidel kodu. Mohou zkusit, zda urcend sekvence muze mit v takovém
pripadeé vice reseni.

Mapku si muZete vytvorit treba z obrézki pamdatek vaseho meésta nebo mésta,
které probirdte ve Vliastivéde.

Aktivita

Pri patrani po pachatelich se snazi vysetrovatelé od svédkl ziskat popis podoby.
Pro nasi kartotéku si zvolime jako charakteristické znaky: vyska, barva oci a barva
vlasl. V kazdém znaku pak hodnotdm prifadime kody.

- Vyska: mala (00), stredni (01), vysoka (10), nevim (11)

- Oci: modré (00), zelené (01), hnédé (10), jiné (11)

- Vlasy: blond (00), hnédé (01), cerné (10), jiné (11)

Zkus nyni pomoci kédu popsat sebe sama. Nezpomen, ze poradi znakl je vzdy
stejné. Potom zkus sousedovi v lavici popsat nékoho ze tridy, at zkusi uhodnout,
o koho se jedna.
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Pro diskusi jsou zajimavé predevsim dvé otizky. Na zakladé zkusenosti z aktivity
by zZaci méli rici, zda pro jednoznacnou identifikaci osoby stacily ty tri zvolené
charakteristické znaky. Samozrejmé se nemusite poustét do Zadné kombinatoriky.
Druhd otdzka resi problém, co udélat, kdyz chci rozlisit vice nez ctyri hodnoty
(napr. plesatého, sedivého), pokud budu i naddle pouzivat jen jednicky a nuly.
Pridanim jednoho mista v cisle ziskam aZ osm rdznych hodnot.

ROZSIRENI
Aktivita

Pojdme se spolecné podivat na to, co se stane (v desitkové soustavé), kdyz vycer-
pame vsechny Cislice, ale chceme psat cisla dal.

A ted pojdme pouzit stejny princip (ve dvojkové soustavé), ale budeme mit jen dvé
Cislice (0 a 1). Do pripravené mrizky 8 x 3 zkusime napsat za sebou jdouci dvojkova
Cisla.

ojpofofo
1{0]0]1
2|0f1fo0
31011(1
411(01]0
5]1]1(0f1
6|1(1(0
711(1(1

Pokud si Zaci neumi predstavit prechod mezi rédy v desitkové soustave, udélejte
s nimi nejprve podobnou mrizku s ,,normalnimi” cisly. AZ pochopi princip, analogic-
ky ho s nimi aplikujte na dvojkovou soustavu. Pro prekoncept prevodu mezi sou-
stavami muaZete rozsirit tabulku o jeden sloupec, ve kterém bude odpovidajici cislo
v desitkové soustave.

Zvidava otazka

Jak lze cisla do tabulky rychle a bez chyby napsat? Jaky je princip? Jak by to vypa-
dalo, kdybychom pridali jesté jeden sloupec a chtéli napsat dalsi ¢isla?

Podstata odpovédi

V levém sloupci se 0 a 1 stridaji po jedné, v prostfednim sloupci po dvou a v levém
sloupci po ctyrech. V pridaném sloupci by se 0 a 1 stridaly po osmi a ta ¢ast tabul-
ky, kterd je zobrazena, by se zkopirovala.

Pro lepsi nézornost doporucujeme tabulku nakreslit napriklad na tabuli. Také je
mozné mit predvyplnénou tabulku v tabulkovém editoru.

Shrnuti

Informace mizeme kdédovat i Cisly, pokud jsou stanovena pravidla pro jejich pfira-
zeni. Pro lepsi orientaci v kédu plati, ze kazdy znak ma stejny pocet ¢islic. Na poctu
Cislic také zavisi pocet moznosti k rozliseni.
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KODOVANIi RASTROVEHO OBRAZKU

cil: Zdk zakoduje a dekoduje jednoduchy obrazek pomoci mrizky.

ZAKLAD

Zvidava otazka

Jak si vlastné ten pocitac asi uklada obrazek? Jak si pamatuje, jak vypada?
Podstata odpovédi

Rozieze ho na malé dilky a u kazdého dilku si pamatuje jeho barvu.
Aktivita

Na ctvereckovaném papire si vyznacte pole 8 x 8. Nyni vam budu postupné rikat
barvu pole - bud'bila, nebo ¢ernd —a vy se podle toho budete vybarvovat.

-

U této aktivity jdeme zamérné pole po poli. Jen u celobilych rédku prozradime, Ze
Jsou vsechna pole vradku bila. Také pro kontrolu vZdy oznamujeme konec rédku,
aby se Zak neztratil. Pokud opakujete stejny blok znovu, je dobré jako blok vzit
cely radek a zddraznit, Ze opakujete kod.

Zvidava otazka

Slo by si néjak zjednodusit to diktovani a zapis?

Podstata odpovédi

Jednak mohu hlasit shluky stejné barevnych poli, jednak mohu nahradit bilé pole
nulou a ¢erné jednickou a nemusim diktovat konce radk(, kdyz na zacatku vime,
jakou ma pole velikost.

Aktivita

Opét si oznacte pole o stejné velikosti, tj. 8 x 8. Nyni si do né&j nakreslete svj ob-
razek. Pak ve dvojicich nadiktujte obrazek spoluzakovi. Nasledné se vyménte.

Je mozZné, Ze budou dvojice rizné rychlé. Takovym dvojicim je mozZné dat nakres-
leny obrazek, at ho zakoduje kaZdy zvl3st a ndsledné si je zkontroluji. Vhodné mu-
Ze byt obrazek s opakujicimi se vzory, aby sami zkouseli si zapis zjednodusovat.
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Zvidava otazka

A co kdyz budu chtit v obrazku vice barev?
Podstata odpovédi

Pro kazdou barvu zavedu jiné cislo.
Aktivita

Nyni si zase zkusime nakreslit obrazek, ale nyni je nula bil3, jednicka je cernd
a dvojka je oranzova barva.

MdZeme zkusit diktovat kod bez oznacovani koncu radkd. Presto je dobré treba
u prvniho ¢i druhého réadku konec nahlasit.

ROZSIRENI

Zvidava otazka

Je lepsi rozdélit stejny obrazek na vice ¢i méné dilka?

Podstata odpovédi

Na jednu stranu je lepsi mit vice dilk{. Kulaté objekty vypadaji vice zaoblené. Na
druhou stranu si u kazdého musim pamatovat jeho barvu. Budu potrebovat vice
mista v paméti.

Ze zkusenosti z predchozich aktivit a také treba z pribliZovani nékterych obrazku ci
fotek v telefonu by méli Zaci odvodit, Ze timto zpusobem kodovani [ze napriklad
kruh zakodovat jen pri opravdu jemné mrizce. Na dalsi aktivité si to (ze oVérit.

Aktivita

Narysuj pod sebe obdélniky o stranach 6 a 10 cm. Jeden rozdél na Ctverce o strané
1 cm, druhy na ¢tverce o strané 0,5 cm. Vybarvi nékteré ctverecky tak, aby vznikla
stejné velka pismenaR.

SHRNUTI

(Rastrovy) obrazek se sklada z malych dilG (pixeld), kdy kazdy ma pridélenou bar-
vu. Na kolik dilti je obrazek rozdélen, se dozvime z rozliseni.

U shrnuti je dobré mit vhodnou fotografii, na které mohu ukazat rozlisen.
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KODOVANi VEKTOROVEHO OBRAZKU

cil: Zék obrazek sloZi z danych geometrickych tvari ¢i navazujicich usecek.
ZAKLAD

Zvidava otazka

Uz vime, Ze obrazek muizeme sklddat z jednotlivych malinkych ¢tvereckd s urcitou
barvou (pixely). Dal by se ale obrazek skladat jesté z néceho jiného?

Podstata odpovédi

Variant je vice, nam jde nyni o princip skladani z néjakych zakladnich tvard (mno-
houhelnika).

Aktivita

Z nasledujicich dilk( sestavte ptacka podle vzoru.

zdroj: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/17/Tangram_diagram.png

zdroj: https://pixabay.com/photo-28919/

Zameérné jsou vybrany dva obrazky tak, Ze barvy dilku na skladacce vlevo zcela ne-
odpovidaji barvdm dilki na sloZeném obrdzku vpravo. Ukol je i tak celkem jedno-
duchy, takze vsichni Zaci by méli tuto drobnou prekdzku prekonat a ukol vyresit.
Podstatné jsou totiZ pro nds tvary, nikoli barvy. Dilky se stejnou velikosti i tvarem
[ze libovolné zaménovat.

Aktivita
Ze stejnych dilk sestav dva jiné (libovolné) obrazky.

MdZete nechat Zaky vytvaret viastni obrazky. Budete tim podporovat jejich kreati-
vitu i predstavivost. V takovém pojeti vede aktivita de facto nejprve k dekompozi-
¢/ obrizku na jednotlivé cdsti. Samozrejmé je mozZné vyuzit mnoha vzorovych
obriazku, zvldsté v pripadé, Ze Zakum viastni tvorba prilis nepdjde. MuzZete upravit
aktivitu tak, Ze jeden z obrdzku budou vytvaret podle vzoru a aZ druhy budou vy-
tvdret samostatné. V tézsi varianté davate Zakum pouze obrys celého obrizku,
vlehci ko muze byt prave cely vzor. Aktivitu ndsledné variujte tak, Ze se mohou
dily tangramu prekryvat.
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https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/17/Tangram_diagram.png
https://pixabay.com/photo-28919/

DalSi vzorové obrazky naleznete napr. na

e https://cdn.geogebra.org/material/F2QP05gzzjPj4JANXmIswIs8frZRFyl5/material-zJrp7ZWY.png

e http://media.gettyimages.com/photos/numbers-set-tangram-picture-
id1666393642s=170667a&w=1007

e https://i.pinimg.com/originals/d8/1a/3a/d81a3a8df8df750f6d46bc59bec41301.ipg

Zvidava otazka

Jak vytvorime tvary, které jsou ¢asti téch zadkladnich?
Podstata odpovédi

Bud'je rozdélime, nebo prekryjeme.

Aktivita

Nakreslete varianty, z jakych dilk( se mohlo skladat toto auto.

Spravnych variant je vice. Jde predevsim o to, aby Zaci identifikovali néjaké zd-
kladni tvary a prisli na to, jak mohou byt udélina kola a vyrez u kufru. Mdazete jim
také dat za ukol zkontrolovat, zda nasledujici kostra je skutecné vzorem tohoto
auta.

Je mozZné se zamérit na princip tvorby zadni cdsti a na to, zda je nutné prvky pre-
kryvat. Nyni je vyuZzito to, Ze trojuhelnik vzadu je bily, zatimco ostatni dily jsou
cerné.
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ROZSIRENI
Zvidava otdzka

Jaké obrazky bychom dokazali popsat také pomoci spojnic jednotlivych bodu? a
Podstata odpovédi

Na Urovni mladsich zakd to budou obrazky slozené z Usecek, u starSich zakl to
jsou pak i obrazky obsahujici krivky.

V této otdzce nejde o uplné rozebrani principu vektorové grafiky, ale pribliZzeni se
mu. Zvldsté mladsi Zaci neznaji koncepty z analytické geometrie.

Aktivita

6.7
Nakreslete na milimetrovém papire zndmy domecek jednim tahem tak, aby vrcho- -
ly byly vzdy v priseciku silnéjsich car toho milimetrového papiru. Silnéjsi ¢ary mi-
limetrového papiru odislujte. Potom popiste pomoci souradnic (prvni je Cislo ve
vodorovném smeéru, druhé je Cislo ve svislém sméru) pocatecni bod a koncovy bod
jednotlivych ¢ar domku.

Podstatou je navazat obrazek na souradnicovy systém a usecky vymezovat pomoci
souradnic pocdtecniho a koncového bodu. Nejprve mohou psat Zaci cary i na pre-
skdacku. Hezké by bylo s nimi dojit k principu, kdy popisuji stejny postup, jakym
domecek jednim tahem kreslili. U takového postupu mohou zdroven vyuZit toho,
Ze koncovy bod predchozi usecky je zarovern pocatecnim bodem navazujici usecky.

SHRNUTI

Obrazky se mohou skladat z nékolika zdkladnich objekt(, které se mohou i prekry-
vat. Jednim ze zakladnich objekt( je Usecka, kterou mohu popsat pocatkem a kon-
cem.
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ULOHY NA OVERENI KODOVANI

Posunutim abecedy o 3 pismena vpravo byl vytvoren text CHLOP. Jaké slovo bylo
zasifrovano?

Reseni: FILM

Ktera z nasledujicich moznosti nevznikla zasifrovanim slova TEXT? Proc?
A)-—--/-/--- /-] B)Y~A“23U (C)84 69 88 84 (D) 4/3 6/1 5/1 6/1
Reseni:

e Varianta A nemd na prvnim a poslednim misté stejny symbol.

e Varianta B obsahuje pét symbold.

e Varianta Cje spravné.

e Varianta D m& stejné symboly na druhé a ctvrté pozici.

V poli ¢tverecku o velikosti 3 x 3 chci zvyraznit pomoci ¢erné barvy kfiz a ¢erné po-
le oznacuji jednickou. Jak bude vypadat kéd takového obrazku?

Reseni-0,1,0,1,1,1,0, 1,0

Ktery z obrazkd mohl vzniknout ndsledujicim seskupenim ™ A
geometrickych tvar(? A pro¢ nemohly ty ostatni? (J

(A)
Reseni:

e Varianta A obsahuje misto obdélniku ctverec.

e Varianta B nemd kruh, ale oval, trojuhelnik je spicatéjsi a umistén vice vievo.
e Varianta Cje spravné, i kdyZz je preklopend jak vodorovné, tak svisle.

e Varianta D by mohla byt spravné, jenze chybi pravd spodni cast trojuhelniku.

(B) (© (D)

Je potreba si uvédomit, Ze v uloze je pouZit zamérné princip (preklopeni), ktery
dosud v ulohdch zminén explicitné nebyl. MizZe se tedy na prvni pohled uloha jevit
bez spravného reseni. Pokud byste tento moment prekvapeni nechtéli vyuzit az
v ovérovaci uloze, je treba ho pouZit napriklad u skladani tangramu explicitné.

Nakresli piktogram pro vychod.

Reseni: napriklad

y

@
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BOBRIi ULOHY NA KODOVANI

Pocasi
(rocnik 2014, kategorie Mini)

O prazdninach si déti z ulice dohodly pravidla, kde se budou podle pocasi kazdy
den schazet.

Pravidla:

Kdyz rano sviti sluni¢ko a den predtim prselo, sejdou se na koupalisti.

Kdyz rano sviti slunicko a den predtim bylo také slune¢no, budou si hrat na pisko-
Visti.

Kdyz rdno prsi, ale den predtim bylo slunecno, budou si hrat u Martina s legem.
Kdyz rdno prsi a prselo i den predtim, kazdy si bude hrat sam doma.

Tabulka ukazuje zaznam pocasi od 1. srpna do 8. srpna.

Dnes je 7. srpna. Co budou dnes déti délat?

a) Budousihrat u Martina s Legem.

b) Kazdy si bude hrat sdm doma.

¢) Pljdou na koupalisté.

d) Budou si hrat na piskovisti.
Sprdvnd odpovéd' je b). Uloha je zamérend predevsim na porozuméni pravidlim
a vwhodnoceni naplnéni podminek. Aby ale mohli Zaci zavér ucinit, musi porozu-
mét piktogramum v tabulce, pomoci nichz je kédovano pocasi.

Narozeninové balénky
(rocnik 2015, kategorie Mini)

Bobri maminka dostala k narozenindm deset balénkd tfi barev (zelené, cervené
a zluté) a kazdy baléonek mél na sobé islo:
0 zeleny, 1 zluty, 2 cerveny, 3 zeleny, 4 zluty, 5 cerveny atd.

Bobri maminka se narodila v roce 1983. Dokazes vybrat
balénky ve spravném poradi tak, aby ukazovaly jeji rok na-
rozeni?

a) zluty, zeleny, zeleny, zeleny

b) Zluty, cerveny, ¢erveny, zeleny

c) zluty, zeleny, cerveny, zeleny

d) Zluty, ¢erveny, zluty, zeleny

Spravnd odpovéd'je c). Uloha opét vyuZzivd vice prekonceptd jednak poradi, opaku-
Jici se vzor, kompresy, jednak ale ukazuje v této souvislosti na kodovani. Pro deset
cislic pouzivdam pouze ctyri barvy.
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MODELY

SOUVISEJiCi OCEKAVANE VYSTUPY Z RVP ZV

ocekavany vystup pro 1. stupen

Zék popise konkrétni situaci, urci, co k ni jiz vi a
zndzorni fi (I-5-1-03). Zak rozpoznda rizné modely,
které reprezentuji tutéz skutecnost (I-5-1-04).

navazujici ocekavany vystup pro 2. stupen

Zék vymezi problém a urci, jaké informace bude
potrebovat k jeho reseni; situaci modeluje
pomoci grafu, pripadné obdobnych schémat
(I-9-1-03). Zdk zhodnoti zda jsou v modelu
vsechna data potrebnd k reseni problému;
vyhleda chybu v modelu a ve viastnim modelu
chybu opravi: porovnd svuj navrzeny model
sjinymi modely k reseni stejného problému a
vybere vhodnéjsi, svou volbu zduvodni (1-9-1-04).
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GRAFOVE MODELY
cil: Zék pomoci grafu zndzorni vztahy mezi objekty.

ZAKLAD
Aktivita

Vypiste si hlavni postavy knizky, kterou pravé ctete. Znazornéte, jaky mezi sebou
maji vztah.

Alternativou mohou byt postavy filmu, seridlu apod. My v prvni aktivité volime
postavy, aby to bylo blizké ndsledujici aktivité, Zici ale mohou také kreslit mapu
mista, kde se déj odehravad. I v takovém modelu vétsinu véci ziednodusi, zazname-
naji schematicky.

Zvidava otdzka

Jak mohu prehledné a graficky zndzornit pojmy (slova) a vztahy mezi nimi nebo
méné prehlednou situaci, abych se v ni lépe vyznal(a)?

Podstata odpovédi

Schématem, v némz jednotliva slova umistim do prostoru v néjakém tvaru (vrcho-
ly) a udélam mezi nimi ¢ary (hrany), pokud maji néjaky vztah. Pokud potrebuji, mo-
hu popsat i ty jednotlivé cary. Do schématu kreslim jen dualezité véci.

Aktivita
Nakreslete svij rodokmen do tretiho pokoleni.

Upozornéte Zaky, Ze je potreba si rozmyslet, u koho rodokmen zacnou vykreslovat
a jak budou jednotlivé osoby rozmistovat. Pokud nemaji zatim s rodokmenem
Zddnou zkusenost, miZete Zakum ddat vzor. Pokud by bylo téma rodiny pro nékte-
ré Zaky prilis citlivé, mohou délat rodokmen treba vybraného ceského panovnika.

babitka

déda

teta

babicka

otec

déda

matka

sestra

teta

stryc

sestienice
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Povsimnéte si, Ze dokonce v tomto schématu dokonce odlisujeme rizné typy va-
zeb mezi prislusniky rodiny. Mezi manzeli je primé spojeni (vodorovna cara), sou-
rozenci jsou propojeni jakousi vidlici a zarovern jsou vedle sebe, potomky s rodici
spojuje svisld cdra a zaroven jsou v drovnich pod sebou. Pokud to Zakim nepujde,
muzeme jim pomoci jaddrovou cdsti rodiny (otec, matka, ja, sourozenec).

Aktivita

Predstav si vesnic¢ku, kde kromé mnoha domkd mistnich najdes také skolu, kostel,
obchldek, obecni Urad a knihovnu. Zkus nakreslit zjednodusenou mapku, kdyz vis,
Ze cesta vede mezi Skolou a knihovnou. Knihovnu spojuje jedna cesta s obecnim
Uradem a druhd s kostelem. Z obchodu vedou cesty na obecni Grad, do skoly i kni-
hovny. Jsou to cesty pro pési, takze se da po cesté samozrejmé jit obéma sméry.

Reseni mohou vypadat rizné. Je dobré se s Ziky pobavit o tom, co jsou viastné
dulezité véci a co muZeme vynechat.

Tuto diskusi ndm samozrejmé ponékud komplikuje, Ze jesté nevime, k cemu
budeme takovou schematickou mapku potrebovat. V tuto chvili je jedno, zda Zaci
budou cesty kreslit primo, nebo budou klikaté (tuto informaci ani ze zaddni
nemame). O domeccich mistnich obyvatel nevime také nic, dd se tedy odvodit, Ze
nejsou podstatné pro tento priklad. O vzhledu zminénych budov také nevime nic,
mohou tedy byt znazornény schematicky nebo bublinou se slovnim vyjadrenim.

Také zrejmé budete resit, zda pri jiném rozmisténi'v ramci grafu se jedna o stejnou
vesnici, Jak si ovérime v ndsledujici aktivite, pro hledani cest v grafu je to skutecné
ekvivalentni a neni tedy rozmisténi uzli daleZité, pokud hrany vedou sprévné.

Zvidava otazka

K ¢emu nam muze takové schéma byt?

Podstata odpovédi

MGzeme pomoci néj hledat riizné cesty z jednoho mista na dalsi misto.
Aktivita

Podle nakresleného schématu najdi odpovéd na nasledujici otdzky a své odpovédi

zdUvodni (ukaz):

1) MuUze dojit pan starosta privitat prvidky z obecniho Uradu primo do skoly nebo
musi minout néjakou jinou budovu?
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2) Lze se dostat z kostela do obchodu po nejvyse trech cestach?

3) Kolika rGznymi zplsoby se |ze dostat z knihovny na obecni Grad, kdyz kazdou
cestou i kazdym mistem mdzu projit nejvyse jednou?

Reseni:

1) NemduZe, protoZe mezi uradem a skolou nevede cesta (mezi uzly neni hrana).

2) Lze. Z kostela vede pouze jedna cesta, do knihovny. Knihovna je spojena
s obchodem primou cestou. Nejkratsi spojeni je tedy pres dvé cesty.

3) Z knihovny [ze jit ctyrmi cestami. Jedna vede rovnou na urad, druhé dvé vedou
na mista, ze kterych [ze jit d3l, jedna vede do mista, ze kterého uz dal cesta
nevede. Ze skoly vedou dvé cesty, jedna by sla ale zpdtky. Ta druhd vede do
obchodu. Z obchodu vedou tri cesty, jedna by ale vedla zpét do knihovny (bud’
primo, nebo pres skolu). Celkem tedy existuji tri rizné cesty vyhovujici zadani.

ROZSIRENI
Zvidava otazka
Jaky ma takové schéma v porovnani s redlnou situaci praktickou nevyhodu?

Podstata odpovédi

Vétsinou nam pro planovani trasy nestaci jen informace, zda tam cesta je. Zajima
nds také, jak je ta cesta dlouhd nebo jak dlouho se po ni jede.

Samozrejmé Zaci mohou vymyslet i dalsi nevyhody. VZdy se jich ptejte na zdivod-
néni. DuleZité také je, aby se snaZili najit konkrétni uplatnéni grafu pro reseni pro-
blému.

Aktivita

Na nasledujicim obrazku najdete ¢ast zeleznicni sité s idajem, jak dlouho obvykle
vlak na dané trati jede. Najdi nejrychlejsi spojeni z Tanvaldu do Libunég,

a) kdyz nepocitame cas na prestupy,

b) kdyz na prestup v kazdé stanici pocitdme 5 minut.
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Reseni: a) Ta—»>ZB—S—SP—Ln b) Ta—»ZB—Tu—Ln

Priklad se tvari jako redlny, ale dplné neni. Traté sice takto existuji, ale ne vsechny
Jsou vyuzivany pro osobni dopravu. Také v redlu nékteré ze stanic jsou jen prubéz-
né a prestupovat v nich nemusime. A kdyz uZ musime nékde prestupovat, tak se
casy lisi. Tady predpoklddime idedini stejny cas. Pokud zbyde cas a budete mit
zvidavé Zaky, muZete tyto nedokonalosti modelu klidné rozebrat.

SHRNUTI

Pro zndzornéni vztahl mezi objekty se hodi napriklad grafy. Skladaji se z vrcholl
(uzld) a jejich spojnic (hran). Umoznuji ndm v nich hledat treba cesty.

32



DALSI OBRAZKOVE MODELY
cil: Zsk pomoci obrézku zndzorni jev.
ZAKLAD

Zvidava otazka

Jaké redlné jevy kolem nas mGzeme vysvétlit pomoci obrazk(, schémat ¢i diagra-
ma?

Podstata odpovédi
Jsou to napriklad kolobéh vody, slunecni soustava, pyramida potravin, kfizovatky.
Aktivita

Pomoci nasledujiciho obrazku vysvétlete kolobéh vody v krajiné. Zacnete na velké
vodni ploSe a popiste, co v obrazku znamenaji jednotlivé prvky.

zdroj:
https.//upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/5/54/Water cycle blank.svg/800px-
Water cycle blank.svg.png

Je potreba, aby model, ktery budete s Zaky interpretovat v této uvodni aktivite,
dobre znali, ale nikoli samotny obrazek. Pokud tedy jesté kolobéh vody neznaji,
vyberte jiny obrazkovy model, ve kterém ale nesmi byt Zidna slova. Zamérte se
nejen na samotny popis kolobéhu vody (ci jiného jevu), ale také na spojeni, co
znamenda ktery prvek v obrazku — napriklad, Ze sipky smérem nahoru symbolizuji
vyparovani vody, Ze velkd vodni plocha muZe byt more, ale také treba vétsi jezero
¢i nddrz. Nebojte se pracovat i s nejednoznacnosti nékterych prvkd.
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Zvidava otazka
Jak mlzeme znazornit Slunecni soustavu? Jak ji mGzeme nékomu jinému ukazat?
Podstata odpovédi

Nakreslime na papir rizné veliké kulicky se jmény planet a Slunce. Vytvoiime dré-
tény model, na kterém se budou moci kulicky pohybovat po drahach kolem Slunce.
Naprogramujeme aplet atd.

Podstatou otdzky je podnitit kreativitu Zaku a dojit k vice (a nejlépe principidiné
odlisnym) modelum. Zkuste také Zaky vést k tomu, aby vysvétlili, co jejich model
ukazuje, a tim je upozornili na odlisnosti v podrobnostech modelu.

Aktivita
Vytvorte zasedaci poradek vasi tridy v této ucebné.

Zdci mohou zasedaci porddek délat na papir. Mite-li k dispozici technologie, mo-
hou udélat zasedaci porddek elektronicky. DuleZité ale je, abyste jim ndstroj neur-
covali. Volba ndstroje totiz do jisté miry ovlivriuje vysledny model a jeho moZnosti.
Pro rychlejsi Zaky muZete zadani upravit tak, Ze mohou vytvorit zasedaci poradek
pro ruzné situace (skupinovou/samostatnou praci, diskusi atd.)

Zvidava otazka
V cem se jednotlivé zasedaci poradky lisi a co maji spole¢ného?
Podstata odpovédi

Obvykle se pouze schematicky znazornuji stoly, pricemz se nedodrzuje pomér ve-
likosti vici redlnému stolu. Na nékterych modelech se mezi stoly délaji mezery, ale
ulicky je mozné vynechat. Nékomu se hodi i obliceje (Fotografie), sedaji-li si Zaci na
stejnd mista, pak postaci jména.

Pri porovnadvani Zakovskych vytvoru se soustredte na zduraznéni dulezitych prvkd
(identifikace mist, jména a orientace planku) a toho, co pro orientaci ve tridé na
planku nepotrebuji. Pripadné zhodnotte pouZzity nastroj.

ROZSIRENI
Aktivita

Vytvorte diagram, ktery vdam pomze prevadét jednotky délky mezi sebeou.

SHRNUTI

Redlné situace ¢i jevy kolem nas obcas potrebujeme zndzornit nékomu jinému ¢i je
vysvétlit. Pro tyto ucely si vytvarime modely. Ty se mezi sebou lisi
v podrobnostech a presnosti. Nékteré véci zanedbavame, protoze pro dané vy-
svétleni nejsou dulezité.
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RESENi PROBLEMU POMOCi MODELU
cil: Zék pomoci obrézkovych modeld resi zadané problémy.

ZAKLAD

Zvidava otazka

K ¢emu nam takové modely vlastné jsou?
Podstata odpovédi

Do schématu zaznamendvame jen podstatné véci a mize nam znazornéni pomoci
vyresit néjaky problém.

Aktivita

Predstavte si kazdy, ze mate na svém telefonu jiz hodné fotografii. Z toho divodu
je chcete pretdhnout do notebooku. Jenze zatimco v telefonu se fotky vétsinou
automaticky seskupuji podle data vytvoreni, tak v notebooku v nich takovy pre-
hled byt nemusi. Mate fotky z vychazek po vasi obci se psem nebo s kamarady,
vylety se Skolou a skautskym oddilem, oslav narozenin, dovolené a to vsechno
z raznych let. Nakreslete strukturu slozek, jakou byste navrhli pro roztridéni fFotek,
aby se vdm pozdéji dobre hledaly.

Priklad reseni:

Neexistuje jediné spravné reseni. Mohou napr. zvolit variantu tridit fotografie nej-
prve podle let a uvnitr podle typu akce, nebo opacné. DuleZité je pri predstavovani
reseni Zaky diskutovat, zda se v takové strukture bude opravdu dobre hledat
ajakd uskali takovd struktura muazZze mit. Tuto diskusi s predstavovanim mohou
VEst Zaci také ve dvojici. Jako motivaci miZete pouZit situaci fotografii v telefonu,
ve které se chcete lépe orientovat.

Aktivita

Preskocime na chvili do matematiky. Mate dan ctverec o délce strany 8 cm. Pomo-
ci nacrtku urcete, co vime a zda néjaké informace chybi k jeho sestrojeni.

V prikladu je zamérné pouZit ctverec. Prestoze to na prvni pohled vypads, Ze Zak
md jedinou informaci, a to o délce strany, tak druhou informaci je praveé identifika-
ce geometrického tvaru. Vime-li, Ze je objekt ctvercem, pak vime, Ze jeho strany
sviraji pravy uhel a Ze jsou vsechny strany stejné dlouhé. Na tuto skutecnost ale
musite nechat prijit Zaky. MdzZete jim pomoci navodnymi otdzkami, ale jednu in-
formaci z druhé musi vyvodit sami.
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Diskutabilni je, zda z hlediska informatiky chybi informace o pojmenovani ctverce.
K samotnému sestrojeni ndzev nepotrebujeme. K zapisu postupu by se nam velmi
hodilo pojmenovani vrchold.

Nécrtek je také model, ve kterém zndzorriujeme vysledek a znamé informace. Na
zdkladé ného hledéme znamé postupy (algoritmy), které by nam umoznily tento
objekt sestrojit.

Aktivita

Zkus si vytvorit strukturu déleni hudebnich nastroju, aby se ti dobre pamatovalo,
do jaké skupiny patri.

Jednak chceme aktivitou ukdzat, Ze pojmové mapy mohou dobre slouZit ke zna-
zornéni struktury/systému. To mizZe usnadnit jeji pochopeni, porozuméni. NavrZe-
nd pojmovd mapa je stredni podrobnosti. Chtéli jsme ukadzat rizny stupen délent.
Na druhou stranu je potreba vybirat takové priklady ndstroju, které Zaci znaji
a u kterych by Zaci méli odvodit, jak vznikd ton. V pripadé, Ze Zaci ndstroje neznayji,
Je potreba mit pripravené jejich obrézky. Pokud je vytisknete, mohou mapu skia-
dat treba na koberci.

ROZSIRENI
Aktivita

Susenka, kterou si chcete z automatu koupit, stoji 5 korun (K). Zkuste pomoci gra-
fu znadzornit, co se stane, kdyz vhazuji do automatu mince, pficemz existuji jen
1korunové a 2korunové.

-~

"'--.________- ) -_.______.--"" "--.______-_- 2 _---_.____.--"'
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Priklad na automat je pouZit zamérné, nebot témto specidlnim grafim se odborné
automaty rikd. Jednotlivé uzly zndzorriuji stavy, které se ukazuji na displejfi. Zluté
Jsou oznaceny castky, které jiz stact k vydani susenky (tzv. koncové stavy). Pro vét-
sindzornost je cest po vhozeni 1korunové mince vykreslena modre, cesta po vho-
zeni 2korunové mince pak zelené. Pojmenovani stavu také muZeme zvolit opacné,
kolik jesté zbyva doplatit. To se jednak v redlu na automatech prilis nevyskytuje,
Jednak by se pak zménila pravé cast automatu. Byl by jen jediny koncovy stav, do
kterého by vedly obé sipky (pokud bychom se nechtéli poustét do vraceni minci).

Pro vedeni aktivity muZete pouZit heuristicky rozhovor nebo i dramatizaci. Jeden
muze hrat automat, dalsi zékaznika. Ostatni mohou popisovat, co se viastné bude
dit. Objevit zaznam do grafu neni nezbytné nutny. MizZete jim ho po scénce klidné
ukazat hotovy a naopak se pokusit v ném zorientovat. Cilem je ukazat, jakym zpu-
sobem [ze zaznamendvat , co se stane, kdyz...”

SHRNUTI

Pomoci grafl je mozné zobrazit rizné realné situace. Grafy (pojmové mapy) mo-
hou také slouzit k zobrazeni rdznych védomostnich pojmu, které spolu néjakym
zplsobem souvisi. Pak slouzi k lepSimu pochopeni celého problému.
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ULOHY NA OVERENI MODELOVANI

Co vSechno z nasledujiciho obrazku vis o dopravni situaci na kfizovatce a co budes
potrebovat k rozhodnuti, v jakém poradi projedou?

zdroj: https.//www.policie.cz/clanek/krizovatky-pro-cyklisty-test-nejen-pro-cyklisty.aspx

Reseni: Vime ndsledujici dileZité informace
e Na kriZovatce nejsou znacky ani semafory upravujici prednost.
. Osobn/’auto jede rovné az Jjeho pra vé stran v nikdo do nepf/]‘/’z“d/’
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Cyklistce prijizdi z pravé stran )y nakladni auto a navic odbocuje do/e va.
e VSichnijsou de facto jiZ na hranici krizovatky.
Z téchto informaci a znalosti o tzv. pravidlu pravé ruky vyvodime, Ze prvni ma jet
osobni auto, po ném nakladni a jako posledni pojede cyklistka.
Samotny obrazek (model) krizovatky nam k reseni nestaci. Musime znat i pravidla.

Ceho mGze byt model nasledujici obrazek vlevo a ¢eho zapis vpravo?

6
5
4
} 14+ ++ - ++ ++ - X -+ + —
2
0

3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Reseni: Nechte Z3ky nejprve tipovat, modely mohou zndzorriovat mnoho véci.
Tézké je prifit na to, Ze oba obrazky jsou zéznamem zacdtku pisné Ovcaci, ctverdci.
Dulezité je, aby zaznély rizné smysluplné ndpady a Ze mohou oba modely
zndzornovat totéz.
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https://www.policie.cz/clanek/krizovatky-pro-cyklisty-test-nejen-pro-cyklisty.aspx

BOBRIi ULOHY NA MODELOVANI

AABBCC.
(rocnik 2016, kategorie Mini)

Utvor spravné dvojice retézcl a obrazka.
(*) AABBCC (**) ABCABC (***) ABCCBA

(1 (2) (3)

Spravné jsou dvojice (*)(2), (**)(3), (***)(1). Uloha je komplexni. Za prvé v ni 73k
rozpoznava opakujici se vzory. Za druhé je potreba si uvédomit, Ze konkrétni kora-
lek kodujeme jednim velkym pismenem. | kdyZ pro reseni ulohy to neni azZ tak ne-
zbytné, tak je zrejmé, Ze zeleny ctvercovy kordlek musi mit jako kod pismeno A,
a to podle varianty 1, které zacind a koncr stejinym kordlkem. V neposledni radé
Jsou obé varianty (jak retézce pismen, tak obrazky kordlkG) modely redinych
sndrek s navlecenymi kordlky. S Zaky muZete diskutovat, k cemu by se ktery model
hodil.

Linky metra
(rocnik 2018, kategorie Mini)

Na obrazku jsou 4 linky metra, které
zacinaji ve stanicich A, B, C a D. Jsou
zde také 3 prestupni stanice T1, T2 a
T3, kde je mozné prestoupit z jedné
linky metra na jinou.

Honza jel na vylet do ZOO. Linku zmé-
nil pouze jednou. Ve které stanici zacal
Honza svoji cestu?

Spravnd odpovéd'je D. ZOO je na lince
A ltakZe, pokud nastoupi na linku A,
nemusi nikde prestupovat. Pokud na-
stoupi na linku B, bude prestupovat
advakrat (T3 a pak T1). Pokud nastoupi
na linku C, bude také prestupovat dva-
krat (T2 a pak T1). Pouze na lince D je
Jen jeden prestup (T1).

39




Zafimavé na uloze je, Ze se mozné prestupy daji znazornit také jinym grafem ci ta-
bulkou. Pro stejnou situaci tedy muzZzeme mit vice modeld.

Zviratka z kastant
B.5 v . . . .
(rocnik 2015, kategorie Mini)

Zviratka z kastanu obzivla a divoce tancuji. Poznas, které je které?

(A) (B) (© (D)

Sprdavnd odpovéd'je A - Zirafa, B- lachtan, C — hvézdice, D - pes. De facto se jednad
o grafy. Ekvivalence grafu vychazi z toho, Ze musi mit stejny pocet uzld i hran. Na-
vic ale samozrejmé musi byt hranami spojeny stejné uzly, coZ poznavame tzv.
stupném uzlu, tedy poctem hran, které z uzlu vedou. Didakticky transformovdno
do Zékovského pojmového apardtu: Kazdé ze zvirdtek je urceno poctem kastanu
ajejich vzdjemnym spojenim pomoci zapalek. Vsimni si, Ze hvézdice a lachtan se
sklddaji z 6 kastanu, pes a Zirafa ze 7 kastanu. Hvézdice md jeden kastan, ze které-
ho vedou zdpalky do vsech 5 ostatnich kastanu. Takovy kastan lachtan nemd. Zira-
fa méa krk, tedy kastan, z néhoz vedou 2 zapalky. Pes takovy kastan nema. Mate-li
cas nebo rychlejsiho Zaka, at zkusi najit i dalsi zpusoby odliseni zvirdtek.
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SYSTEMY A TECHNOLOGIE

SOUVISEJiCi OCEKAVANE VYSTUPY Z RVP ZV

ocekdvany vystup pro 1. stupen ZS

Zék v systémech, které jef obklopuji, rozeznd
Jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi (1-5-3-01).
Zék poucené ovldds pocitac: pracuje v online
prostredi (I-5-4-01).

navazujici oéekavany vystup pro 2. stupen ZS

Zék vysvétli ucel informacnich systémd, které
pouzivd, identifikuje jejich jednotlivé prvky

a vztahy mezi nimi; zvazuje mozna rizika pri
navrhovanii uzivani informacnich systému
(1-9-3-01).

Zék popise, jak funguje pocitac po strince
hardwaru i operacniho systému, diskutuje

/////

trendy ve svéte (1-9-4-01).
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SYSTEMY KOLEM NAS
cil: Zak nalezne ve svém okoli systém a urci jeho prvky.

ZAKLAD
Zvidavé otdzky (ZO) a podstata odpovédi (PO)

Na zacdtek tentokrdt pouzjjeme princip heuristického rozhovoru. Nasim cilem je
Zdky dovést k predstave, co by mohl znamenat systém v informatickém pojeti. Vo-
lime priklad se vcelami, protoZe jsou to jednak duleZita zvirdtka z naseho prostre-
di, jednak Ziji ve spolecenstvi, které je zaloZené na pomérné prisném radu na jedné
strané a které je celkem jednoduché na strané druhé.

Z0: Vite, kdo tvori vceli roj?
PO: Mnoha vcel. Je tam (krdlovna) matka, délnice a trubci.

Z0: Zkuste odhadnout, kolik jich tak mUze v roji byt?
PO: Matka je jedna (pfi vylihnuti nové bud'stara odleti s ¢asti roje, nebo spolu za-
pasi). Délnic je nejvice (v lété kolem 40.000) a trubcl okolo 500 (na konci léta
musi opustit al).

Z0: Jaké maji hlavni Gkoly?
PO: Matka klade vajicka. Délaji v Glu - ¢isti bunky, krmi larvy a matku, buduji
plastve, strezi vchod do Ulu a sbiraji pyl. Trubci maji za kol oplodnit matku.

Cdst je sice nazvand jako zvidavé otazky, ale pripojili jsme k ni symbol pro aktivity.
Otazky totiz primarné neslouZi k ziskani samotnych odpovédi, ale ke zkusenosti
Zdka s analyzou néjakého celku. Snazi se ho navést na rozpoznani jednotlivych
prvkd a jejich trid a také k vymezeni ucelu téchto trid, resp. prvka v celku.

Aktivita

Napiste kazdy pod sebe, jaci lidé se vyskytuji v nasi Skole. Vedle toho stru¢né po-
piste, co ve Skole délaji. Pod tento seznam znazornéte libovolnym zplsobem, jaky
maji mezi sebou vztah, co ¢ekaji od druhych a co délaji pro druhé. Az vam reknu,
tak si najdete nékoho do dvojice, a s nim svoje poznatky proberete. Vytvorite pak
spolec¢nou charakteristiku lidi ve Skole.

Priklad reseni

prvek ucel vztahy
zak(yné) ziskava nové dovednosti, kamaradi se U,z R
ucitel(ka) dohlizi, podporuje, kontroluje Z, R R
Feditel(ka) Fidi, rozhoduje, kontroluje, uci UR,S,Z
rodic¢ zajiméa se, pomaha Z,UR
Skolnik/Skolnice | zajidtuje Cisté prostiedi R

Nasledné vyberte jednu nebo dvé dvojice, aby seznamily ostatni se svymi zavery.
Ostatni dvojice mohou diskutovat a doplriovat informace ze svych poznamek. Je
dobré, kdyz se alespori strucné informace objevuji pred Zéky i vizudlné. Poznamky
muZete délat v prubéhu, kdy povidaji Zaci, treba na tabuli. Velmi dulezita je disku-
se. V nasem reseni jsme se omezili na nejdileZitéjsi prvky a strucné vyjadreni.
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ROZSIRENI
Aktivita

V nékterych méstech maji tzv. inteligentni parkovaci systém. To
znamen3, ze systém pozna, kolik je na vybranych parkovistich
obsazenych, resp. volnych mist. A toto cislo se pak ukazuje na
informacnich tabulich po mésté. Ridi¢ tak vi jiz cestou, kde bude
moci zaparkovat. Co musi takovy systém obsahovat a k ¢emu
v tom systému takovy prvek je?

Priklad reseni:

prvek ucel

senzor na parkovacim misté | pozna auto, hlasi do systému volno/obsazeno

infotabule ukazuje pocet volnych mist

propojeni vede signdl ze senzoru do serveru,
vede signdl ze serveru do infotabuli

databdze volnych mist ukldda informace o parkovacich mistech na jed-
notlivych plochich

server prebird informace ze senzoru,

porovndva informace s databazi a vyvhodnocuje
spravuje databazi,
predava informace infotabulim

Reseni neni opét vycerpdvajici. ZaleZi na technickych znalostech a zkusenostech

vvvvvv

padné také muZete vybrat jinou tzv. chytrou technologii, kterou pouZivd vase
obec. Prijde nam, Ze chytry parkovaci systém si umi Zak predstavit, i kdyz ho primo
ve vasi obci nemdte, proto aktivita zacind vysvétlenim toho, co to je. Se stejnym
systémem se muZete potkat také ve vétsich nakupnich centrech, kde navic nad
parkovacim mistem sviti svétlo (Cervené = obsazeno, zelené = volno).

SHRNUTI

Systém se sklada z prvkl. Mezi jeho prvky existuji vztahy. Kolem sebe najdeme

mnoho pfirozenych systémd, ale také systému vytvorenych ¢lovékem i pomoci h
technologii.
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POCITACASIT
cil: Zdk vede rozhovor o pocitaci alespori na urovni obcasného uzZivatele.

ZAKLAD

Zvidava otazka

Na co se hodi pocitac¢ a podobna zafizeni? Co na ném kdo déla?
Podstata odpovédi

Napriklad k zadbavé (hry, videa), k praci (komunikace, dokumenty), k uceni se (vi-
dea, ¢lanky, vyukovy software).

Neni potreba néjak omezovat brainstorming. DuleZité je, aby Zaci vnimali pocitac
Jako zarizeni vyuZitelné jak pro povinnosti, tak pro zabavu. Zarover by bylo dobré,
aby zaznélo, Ze ndm muze usnadriovat cinnosti a také Ze na ném muzZeme kreativ-
né tvorit. MuzZe se stdt, Ze Zaci nemaji jesté prilis viastnich zkusenosti, zkuste pak
treba variantu hry ,,Vsechno lit3, co peri ma“. Zkuste kromé tradicnich cinnosti da-
vat i netradicni, které mohou Zaky prekvapit.

Aktivita

Vytvorte ctverice a v nich porovnejte, véem se lisSi a shoduji dvojice pocitacl
(desktop, notebook, tablet a chytry telefon).

Kazdd ctverice dostane jen jednu dvojici. Nemusite vycerpat vsechny kombinace.
Ddlezité je, aby Zdci dané zarizeni uz aspon uzivatelsky znali, aby byli schopni mi-
nimalné pomoci vnéjsich (viditelnych) znaka zarizeni porovnat. Priklady charakte-
ristik: velikost a vaha

pocet dili a kompaktnost

napdjeni a vydrz

prenositelnost

pouZzitelnost na konkrétni cinnosti

Zvidava otazka
Ktera digitalni zarizeni mate doma propojena a jak?
Podstata odpovédi

Napriklad k televizi je pripojena herni konzole se senzorem a domaci kino. Propo-
jeny jsou kabely (napf. HDMI). K notebooku obcas pripojujeme mobilni telefon
(pomoci USB kabelu nebo Bluetooth), nebo fotoaparat (USB kabel) apod. Nékteré
nové lednic¢ky a pracky maji také NFC predavani informaci (programt) s chytrym
telefonem.

Nemusi zaznit vsechno, uvidite, jaké zkusenosti Zaci maji. Zkuste jim pak treba vy-
pravét, jak to mate doma nebo zda slyseli, Ze jde to a to. Idedlni je, kdyz ty nové
véci muZete také ukdzat aspon na obrazcich.

Aktivita

Namaluj schematicky planek rozmisténi propojenych zarizeni po byté.
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Asi se pri popisu sité (i té domdaci) vyhnete nékterym sitovym prvkim (o kterych
moznd Zaci ani nevi). V takovém pripadé jim o nich mdZete rici a vyzvat je, aby po-
prosili rodice, zda jim je ukdzi. Méjte ale na paméti, Ze tento ukol miZe byt nepri-
Jemny pro Zaky z ekonomicky slabych rodin nebo z rodin, které si velmi strezi své
soukromi,

Aktivita

Rozdélte se na ctyri skupiny a udélejte si pred sebou misto (bud na zemi nebo
spojte dvé lavice). Prifadte k sobé odpovidajici karticky.

zobrazuje graficky vystup dotykovost
monitor muze fungovat k ovladani pocitace | velikost (palce)
konektor
reprodukuje zvuk zplsob pripojeni
sluchatka muUze nahrdvat zvuk integrovany mikrofon
nahrava video rozliSeni (px)
kamera muze nahravat zvuk integrovany mikrofon
zobrazuje graficky vystup rychlost (str./min)
tiskarna technologie tisku
cernobild/barevna

V prvni sloupecku jsou karticky s nazvy zarizeni. V druhém jsou popsany hlavni cin-
nosti, které zarizeni vykonava ci ke kterym slouZi. Ve tretim jsou vybrané parame-
try zarizeni, o kterych by mél kazdy Zik védet. Pred kaZdou skupinku dite
rozstrihanou tabulku (prazdné pole jsou ponechdna kvili stejné velikosti karticek).

takova trividlni zarizeni, jako jsou kldvesnice ¢i mys. Podle drovné Zaku muZete
pridavat dalsi zarizeni a viastnosti. Také opét myslete na to, Ze Zaci mohou tabulku
posklddat jinak a nemusi to byt spatné.

ROZSIRENI

Zvidava otazka

Kolik uzivateld mGze pracovat na jednom pocditadi a jak je od sebe pocitac rozezna?
Podstata odpovédi

U notebooku ¢i stolnich pocitacd je obvyklé, Ze se na nich vytvari vice uzivatel-
skych profill. Mezi jednotlivymi profily pocitac prepne obvykle po ovéreni identity
uzivatele. Telefon ¢i tablet mivaji vétsinou pouze jeden uzivatelsky profil.
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Madte-li dostatek casu, muZete s Zaky diskutovat o tom, ktery ze systému zabezpe-
ceni je nejlepsi a zda k jeho realizaci potrebuje pocitac néjaké specidlni zarizeni
(napr. kameru ci ctecku prstd).

Aktivita

Napi$S pod sebe zplsoby ovéreni uzivatele od nejméné bezpecného po nejbez-

veve

Mechanismy na vybér: gestem, bez hesla, PINem, otiskem prstu, heslem, rozpo-
znanim obliceje.
Pokud Zdci nemaji zkusenost, dejte jim rovnou nabidku zpusobu prihlaseni. Pokud

alesporn néjakou zkusenost maji, ponechte to na jejich brainstormingu. Ale i kdyz
nemaji osobni zkusenost, mohou podle nizvi odhadnout, jak dany mechanismus

vevs

Mozné reseni (nékdy je to trochu na subjektivnim hodnoceni rizikovosti):

e Bez hesla — Neni nijak chranéno. Musel bych mit zarizeni stdle pod dozorem.

e Rozpozndni obliceje — Velké procento se dd oklamat fotografir.

e (Gestem — Gesto md omezeny pocet bodu, ze kterych vybirame, a da se
okoukat.

e PIN-Dopredu vime, Ze se sklidd jen z cisel. Casto byvd pouze 4ciferny.

e Heslem — MuZe pouZivat vice znaku a casto byvd vyZadovdno o délce ale-
spon 6 znakd. Na druhou stranu uZivatelé casto ddvaji jednoduse uhodnu-

telnd hesla.
e Otisk prstu — Je unikdtni a nedd se okoukat ani uhodnout. NemuZete ho za-
pomenout.
SHRNUTI

Pod zastresSujicim pojmem pocitac si mizeme predstavit nékolik typd zafizeni -
nékteré jsou urceny jen pro konkrétni ¢innost, nékteré jsou univerzalné pouzitel-
né. Pocitac se da propojit s jinymi zarizenimi (i jinymi pocitaci) do rtzné velké sou-
stavy. Kazda soucast i zafizeni maji svlj Gcel a své dulezité vlastnosti, podle
kterych si je vybirdme.
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VYVOJ DIGITALNICH TECHNOLOGII
cil: Zak uvede priklady, jak se poéitac zménil a pro¢.

ZAKLAD
Zvidava otazka

Pomoci ¢eho nasi predci pocitali a pomoci ¢eho pocitdme my? a

Podstata odpovédi

Nasi predci pouzivali pocitadlo, ve starovéku zvané napr. abakus. My uz mame kal-
kulacky (at uz samostatné, na mobilech nebo v pocitaci) nebo mizeme pouzivat
razné programy (od tabulkového kalkuldtoru pres specializované programy po
vyhledavaci radek v Googlu), pricemz nékteré umi vykreslit i grafy.

Aktivita

Podivejte se na riizné obrazky pocitadel. Reknéte, v ¢em se jednotlivd pocitadla
lisi, co maji spolec¢ného?

Pri porovndvani jednotlivych pocitadel by méli Zaci objevit tii skutecnosti. Predné,
Ze tato pocitadla nepocitaji sama. SlouZzi de facto jen k uchovani nebo zobrazovani
cisel. Vypocet na nich provadi clovék sam tim, Ze manipuluje s objekty na nich (cas-
to kulickami). U nékterych pocitadel najdeme odlisené objekty, tedy v podstaté
rady. Na nékterych pocitadlech neznamenaji vsechny kulicky vZzdy totéz cislo, ten-
tyZ pocet. V neposledni radé Zaci zjisti, Ze se pocitalo v riznych soustavdch uz od-
praddvna.

Zvidava otazka

Jak vypadala zarizeni v minulosti a jak vypadaji v soucasnosti? Budou se digitalni @
zarizeni stale zmensovat?

Podstata odpovédi

Zarizeni se zmensuji, zrychluji, jsou uzivatelsky privétivéjsi. U nékterych pocitaci
uz jejich zmensovani neni zddouci. Se zmensenim zafizeni se totiz zmensuje pra-
covni plocha. Na psani dokumentd se tfeba nehodi pfilis maly monitor, Spatné se
z néj ¢te. Mensi pamétova zarizeni se lépe prenasi, ale mohu vyuzivat také cloud.
Prilis maly displej, resp. malé ikony se nehodi tfeba na smartphonech pro daleko-
zraké lidi. Rozdil je také v tom, kdo mlze pocita¢ pouzivat (dfive odbornik, dnes
i bézny clovék).

Asi bude nutné mit pripravené obrazky starsich pocitacu, zvildsté treba salovych.
Stémi se Zaci zrejmé nesetkali vibec. Pri diskusi o trendu zmensovéni ponechte
Zaky Jit jejich smérem. DuleZita je opét samotna diskuse. Jen dbejte, aby argumen-
tovali,
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Aktivita

Rozdélte se do tym0 po ¢tyfech. Ukolem bude si tipnout rok, se kterym je udalost
spojena. Tym, ktery bude roku nejbliz, dostane 5 bod, dalsi 4 body atd. Kdyz roz-
dil mezi vasim tipem a skutecnosti bude mensi nez 10 let, ziskdte 1 bod navic.

zalozeni prvni (Karlovy) univerzity v Cesku — 1348
vyndlez mechanického (knih)tisku v Evropé — 1439/1440
vynalez parniho stroje Jamesem Wattem - 1765
sestrojeni prvni baterie Alessandrem Voltou — 1800
vynalez motorové trikolky Karlem Benzem - 1885

vznik Ceskoslovenska — 1918

prvni televizni pfenos Logie Bardem — 1925

dokoncen prvni pocitac Z1 - 1938

prvni pramyslovy robot — 1961

zprovoznéni prvni sité ARPANET (se 4 uzly) — 1969
zacatek pravidelného barevného vysilani v Cesku — 1973
uvedeni do prodeje pocitace se stalym oznacenim PC (osobni) — 1981
sametova revoluce v Ceskoslovensku — 1989

spusténi prvniho webu - 1991

prvni smartphone na svété — 1992

prvni pfipojeni Ceska k internetu — 1992

V Zddném pripadé neni cilem, aby si Zaci pamatovali roky zpaméti. Aktivitou chce-
me u Zaku jen vytvorit predstavu, jak (ne)dlouho to je, co se objevil pocitac apod.
Z toho duvodu je zarazeno nékolik ,nepocitacovych” udéalosti. Chcete-li to Zakum
ulehcit, bézte chronologicky. Seznam je pro inspiraci obsdhlejsi. Zskim vyberte
tak 5-7 bodu.

Aktivita

Nakresli, jak by mél vypadat tvij vysnény pocitac. Napis k tomu, co by mél umét.
Aktivita by méla podporovat fantazii kreativitu. Neni treba Zéky omezovat sou-
casnymi trendy nebo redinou existenci ¢i Funkcnosti.

ROZSIRENI

Aktivita

Diskutujte mezi sebou, co potrebuje auto, aby mohlo byt tzv. samoriditelné?

Nejde o to, zda Zaci skutecné vi, jak jsou tzv. autonomni auta konstruovdna a jaké
technologie jsou v nich instalovany. Jde zase o to, aby Zaci uvaZovali o tom, co mu-
s/ takové auto umét a co k tomu potrebuje. Mimo jiné je to zase systém, ktery ma
své prvky ve vzdfemnych vazbdach.

Jde napriklad o detekci polohy, pruhd na silnici, objektd v draze, aut okolo, mapo-
vé podklady, ovilddani volantu, brzd, plynu atd.

SHRNUTI

Digitalni technologie se stéle vyvijeji. Jejich zménu umoznuji rizné objevy.
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VYUZITI DIGITALNICH TECHNOLOGII

cil: Zak uvede razné priklady vyuziti digitalnich technologii.
ZAKLAD

Aktivita

Casto vyuzivdme internet k online komunikaci. V té se vyuzivaji také zkratky. Pojd-
te po jednom na tabuli napsat slusnou zkratku a reknéte jeji vyznam.

Mozné zkratky: JJ jo jo, NZ neni zac, PLS (please) prosim, THX (thanks) diky, ASAP
(as soon as possible) co nejdrive, BTW (by the way) mimochodem, FYI (for your
information) pro tvoji informaci, IMHO (in my humble opinion) podle mého
skromného nézoru, LOL (laughing out loud) smat se nahlas, OMG (Oh, my God!)
Ach, muj BoZe!

Budte pripraveni na to, Ze se také v komunikaci pouZivaji zkratky s vulgarnim vy-
znamem (napr. WTF, MILF). Mladsi Zaci by je snad zndt jesté nemuseli. Opét se
Jjednd o jisty zpusob kodovani slov.

Zvidava otazka
K jakym ¢innostem bézné pouzivas chytry telefon?
Podstata odpovédi

Napriklad k telefonovani, hledani spojeni, vysledk( zapasu, pousténi videoklipu
atd.

Aktivita
Vyplite poctivé nasledujici tabulku.

pocitac aplikace ¢innost doba
(zafizeni) (program) (aktivita) (v min)

CELKEM

Je potreba pridat dostatecny pocet radkd. Bud’mohou cinnosti vypliovat chrono-
logicky, nebo souhrnné. Nejde jen o uvédomeéni si, které aktivity behem dne ma
Zak spojeny s digitdlni technologii, ale také kolik casu jejich prostrednictvim travi.
Existuji aplikace, které cas primo zaznamendvaji. Zaci mohou napriklad ve spolu-
praci s rodici provést presnéjsi méereni. Aktivitu mdzZete také doplnit diskusi o tom,
co na pocitaci délaji rodice Zakd v zaméstnani.
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Zvidava otdzka

¢ V jakych odveétvich cinnosti ¢clovéka se vyuziva pocitac? Uvedte priklady.
Podstata odpovédi

Pocitac se dnes pouziva témér ve vsech odvétvich.

Aktivita

Zkuste priradit spravné odvétvi, kde se technologie pouziva, a popiste, k cemu
slouzi.

automobilovy primysl zdravotnictvi doprava
vykondva automatické pomahd zobrazovat a pocita cenu jizdného a
cinnosti vysSetrovat vnitrni organy vystavuje jizdenky
doprava finance obchod
zobrazuje polohu vlaku a kontroluje stav Gctu a nacte carovy kod a pocitd
ovlada vyhybky vydava penize vyslednou cenu

Zvidava otazka
Jak pomdahaji digitalni technologie hendikepovanym lidem?
Podstata odpovédi

Technologie obvykle pomahaji jako tzv. kompenzacni pomucky. Pocita¢ napriklad
umi precist psany text, prevést mluvenou rec¢ do textové podoby nebo text zvét-
Sit.
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http://robohub.org/wp-content/uploads/2014/08/Industrial-Robots-Hyundai-Heavy.jpg
https://us.medical.canon/resources/img/products/computed-tomography/aquilion-lightning/ct-lightning-footprint.png
https://csadfm.webnode.cz/_files/system_preview_detail_200007293-6711b680b8-public/Mijola%20VI.jpg
http://home.tiscali.cz:8080/dispecer/dispecer_nahled.gif
http://www.lynxeye.com/wp-content/uploads/2017/06/bankomat.jpg

Aktivita

Navrhnéte ve trojicich, jak by mohla digitalni technologie v budoucnu pomoci li-
dem s rGznym hendikepem.

Cilem je, aby zZaci mezi sebou diskutovali. Klidné jim ponechte volnost ve fantazi-
rovani.

ROZSIRENI

Zvidava otazka

Co je potreba, kdyz chcete poslat zasilku (dopis, pohled, balik) postou?

Podstata odpovédi

Samozrejmé samotny obsah dopisu, pohledu ¢i baliku. Pri posilani zasilek postou
je potreba zadat adresu. Adresou se mysli jméno, ulice a Cislo, poStovni smérovaci
Cislo, mésto a pripadné zemé.

Zvidava otazka
Co je potreba, kdyz chcete poslat e-mail?
Podstata odpovédi

Pri posilani e-mailu je treba mit vlastni e-mailovou adresu (schranku) zfizenou
u nékterého z poskytovatell. Pri posilani e-mailu je potieba zadat e-mailovou ad-
resu adresdta. E-mailovd adresa se sklddd z uzivatelského jména, symbolu @
a jména serveru poskytovatele schranky, za kterym nasleduje obvykle v CR .cz.

Zvidava otazka
Jak se mlze stat, Ze e-mailova zprdva nedorazi?
Podstata odpovédi

Chyba mlze byt ve Spatné zadané adrese. Prijemce muze mit plnou schranku.
Zprava mohla byt zablokovana e-mailovym serverem jako nebezpecna. Zprava pfi-
jit mohla, ale byla presunuta do tzv. SPAM kose.

SHRNUTI

Technologie nds v soucasnosti provazeji na kazdém kroku, pouzivaji se snad ve
vSech odvétvich. Na jedné strané usnadnuji praci, na druhé strané s sebou nesou

v e,

it WWW, e-mail a instant messaging (chat ¢i videokonference).
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ULOHY K OVERENI{ SYSTEMU A TECHNIKY

Kdo Zije vdomé na Evergreen Terace 742 v Springfieldu a jaky je jejich vztah?

Reseni: Rodina Simpsont — Homer je manzel Marge. Oba jsou rodice tii sourozen-
CU - Barta, Lisy a Maggie.

Které z nasledujicich zafizeni se da pripojit kabelem a které bezdratové?

Reseni: Hrnek s kdvou se nepripojuje vibec. Kvétina se také nepripojuje (leda by
méla néjaky chytry kvétindc). Sluchdtka (ze pripojit obéma zpusoby. Telefon jde
propojit s pocitacem také obéma zpusoby, stejné tak mys. Pamétova karta se strkd
do specidlniho slotu (také ji [ze pripojit pres jiné zarizeni — telefon, fotoaparat).
Tento konkrétni typ fotoapardtu se asi k pocitaci pripojit nedd vibec. Digitalni fo-
toaparat obvykle pripojujeme kabelem, mohou mit ale i Bluetooth.

Pro které z cinnosti se ti hodi tablet k uceni?
a) zhlédnutividei
b) vyhledavani webovych stranek s informacemi
¢) prohlizeni fotografii
d) hraniher
e) zpracovani textového dokumentu
f) vytvoreni prezentace
g) komunikaci
h) vyplnovaniinteraktivnich cviceni
i) nahlizeni do Skolniho informacniho systému (elektronické zakovské)

Spravnou odpovédi muze byt kterakoli z uvadénych mozZnosti. Nékteré jsou vice
diskutabilni a zaleZelo by na konkrétnim obsahu. Zaci mohou prijit také na dalsi,
které v seznamu uvedené nejsou.

52






