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V této aktivité jiz Zaci umi zachazet s 3D editorem TinkerCad. Tématem hodiny je ivod do
kédovani a Sifrovani, ktery vychazi z u¢ebnice Zdklady informatiky pro 1. stuperi ZS (Mgr.
Jan Berki, Ph.D; Ing. Jindra Drabkova, Ph.D.) volné dostupné zde:
https://www.imysleni.cz/ucebnice /zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs.

Na zacatek Zaky navodnymi otdzkami dovedeme k odhaleni toho, co je to kdéd a v jaké
formé se snim setkavaji. Na tabuli jim pro uvod lze kreslit ¢i promitat jednoduché
symboly, napriklad ukazatele WC, poZarniho vychodu, unikového schodisté a dalSich
podobnych znacek.
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Obr. 1: Ukazka infotabulky jako priklad jednoduchého kédu v bézném zivoté.

Cilem je dovést zaky k tomu, Ze kddovany jazyk pouZivaji dnes a denné, a to naptiklad za
pomoci jednoduchych symbol{i, jeZ jsou nezavislé na uzitém jazyce. Takzvany kédovy
prenos informace mize zkratka byt velmi jednoduchy a univerzalni.

DalSim prikladem mohou byt pravéké jeskynni malby, to si mohou déti zkusit sami
(mohou napftiklad nakreslit najezdy lovci na mamuty). Dalsi aktivitou mize byt cileny
pirenos informace za pomoci obrazki. Détem lze napiiklad na tabuli napsat nékolik vét a
jejich ikolem bude je zakddovat za pomoci obrazkd, napiiklad:


https://www.imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs
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Miij pes md hlad.
Véera jsem vidél svého nejlepsiho kamardda.

Kocka mi snédla miij domdci tikol.

Vysledky budou individualni a déti mohou pobavit nejriiznéjsi variace v podani ostatnich.
Zaci zarovern zjisti, Ze ne viechna slova musi byt nutné zakédovana a dileZité je obsahnout
slova nesouci vyznam véty. Naopak vyrazy vyjadiujici gramatickou funkci je asto mozné
zcela vynechat.

Na to navazeme aktivitou, ve které si déti uZ vymysleji sdéleni a véty vlastni. Zacit lze
napriklad jen frazemi ¢i slovy (tfeba zavrend skola, elektromobil, rozbitd vdza) a poté se
dostat ke komplexnim souvétim. Zaci si své véty nejprve sami napiSou (pro urychleni
aktivity je lepsi vyuzit skupinovou praci, ¢i alesponi ve dvojicich), zakéduji a poté na tabuli
pred ostatnimi prezentuji. Ostatni skupiny nasledné hadaji, co je smyslem jejich sdéleni.

SIFROVANI

0d kédovani se lehkym brainstormingem piesuneme k $ifrovani. Zakdi se navodné
doptavame, jaky je asi rozdil mezi timto kédovanim za pomoci obrazkl a Sifrovanim.
Pokud si nejsou jisti, pouZijeme ptiklady: symboly visici ze stropu v supermarketu a text:

XMA PGHJQ LDBAIE LASJC OSNA LSHA.

Cilem je, aby Zaci idealné sami ptisli na to, Ze Sifra ma za cil ukryt zpravu.

Rychlym dotazovanim zjistime, zda Zaci znaji néjaké priklady Sifer ze Zivota okolo sebe.
Lze tfeba poukazat na mobilni zarizeni a na chatovaci aplikace a zde je moZné rovnou
jednim dechem varovat pred davérou. Nékteré takové aplikace napriklad proklamuji
Sifrovany prenos, jsou ale pritom schopné pro vlastni reklamni ucely sledovat obsah
konverzaci a analyzovat jej.
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Zaky postupné navedeme na téma Caesarovy $ifry a promitneme nasledujici tabulku na
tabuli, Zaky pritom upozornime, Ze vychazet budeme z anglické abecedy:

Abcdef ghij k1] mnopgqrsTuvwzxyZ
L mnopgqr st uvwzxyzabocdef ghi]|jK

— Vysvétlime, Ze jde o Caesarovu Sifru s posunem o 11 pozic, kde se pismeno A
Sifruje jako pismeno na 11. pozici v abecedé. Jako kli¢ se tedy v tomto pripadé
udava pismeno L. 11. pismenko (L) se napiSe na prvni pozici a poté nasleduje
vypsani celé abecedy. Jakmile se dojde na konec, zacne se zpét od A.

Zaktm dle tabulky na tabuli zadame nékolik slov k zasifrovani a vysvétlime, Ze Sifrovani
probiha ,odshora dold,“ kdy misto pismenka nahote piSeme to, které je v tabulce pod
nim.

Nasleduje nékolik prikladli na desifrovani, tentokrat ,,odzdola nahoru.”

Zaktim (idealné& do dvojice) nasledné rozdame nastithané papiry s prazdnymi
tabulkami:

Obr. 2: Tabulka pro zapis Sifry

Jako zadani dostanou kli¢ (pismenko, které prijde na prvni pozici a sami si vypiSou zbytek
posunuté abecedy.

MoZnosti, jak tuto aktivitu nasledné vést, je hned nékolik, jednou z nich je varianta, Ze
vSichni maji stejny kli¢ / posun, ale Sifruji a deSifruji odliSné vyrazy. Napriklad na prvni
radek zadame Kkli¢ D, ¢ili pod pismenko A patii pismenko D a nasleduji dal$i pismenka
z abecedy.
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Zaci poté ve dvojicich Sifruji unikatni vyrazy (napiiklad svétové metropole & jména
celebrit) a poté sviij zaSifrovany text posouvaji dvojici sedici po sméru hodinovych
rucicek. Ti nasledné text deSifruji. Jakmile je hotové prvni kolo, zadame dle nového klice
pismenka do druhého radku a jedeme nanovo.

Propojeni s drivéjsi aktivitou 3D modelovani poté prichazi ve formé jednoduchého
Sifrovaciho nastroje.
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Obr. 3: Sifrovaci naramek vyrobeny pomoci 3D tiskarny

Zaktm lze predvést tento hotovy model, at’ uz vyti$tény, nebo jen ve formé 3D modelu
v editoru a vysvétlit jim princip fungovani: posun kruha vici sobé znamena definici
Sifrovaciho kli¢e a onen posun. Sifrovani a desifrovani nasledné probiha za pomoci éteni
propojenych pismen.

Zaktim lze tento model poskytnout k dal$im tipravam, nebo je lze navést k tomu, aby si
podobny zkusili vytvotit od zdkladu sami, byt s fizenou pomoci v podobé demonstrace
funk¢éniho mechanismu.

Mechanismus kodovani a princip fungovani Caesarovy Sifry si mohou Zaci vyzkouSet
v nové expozici na didaktické pomficce Sifrovani.



