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ŠIFROVA KA

Šifrování neboli kryptogra  e je nauka o metodách utajování smyslu zpráv p evodem do podoby, která 
je itelná jen se speciální znalostí. Lušt ní zašifrovaných zpráv se nazývá kryptoanalýzou. Kryptogra  e se po staletí 
vyvíjela k v tší složitosti zárove  s lidskou civilizací a mnohokrát ovlivnila b h d jin, zejména ve vztahu k vojenským 
informacím, politickým intrikám i atentát m. První doložení o zašifrování zprávy pochází z roku 480 p . n. l. z období 
ecko-perských válek. Do historie kryptogra  e se zapsal i významný ímský vojev dce a politik Julius Caesar, a to 

vynalezením šifry, která byla pojmenována jako Caesarova šifra. V klasickém období kryptogra  e (trvalo do poloviny 
20. století) sta ily k šifrování v tšinou pouze tužka a papír. Následné období moderní kryptogra  e se vyzna ovalo 
složit jšími postupy p i šifrování, k emuž byly užívány i zvláštní p ístroje. V dnešní dob  se k šifrování zpravidla 
používají klasické po íta e.

Motivace:

Mapy daného území, promyšlená trasa se stanovišti, šifry, šifrovací klí e, papíry, tužky, rozhod í 
na stanovištích; ú astníci – jídlo a pití, výbava na jednodenní výpravu, p íp. no ní výpravu. Lze využít p ílohy S3A až 
S3O.

Pot eby:

Zrakov  postižení – záleží na typu postižení. Používat šifry s velkými 
znaky. T žší stupe  postižení – nevhodné.

Sluchov  postižení – dát si pozor na to, aby ú astník byl poblíž a m l možnost p i vysv tlování odezírat ze rt  
vedoucího – vysv tlování krok za krokem. Vedoucí hry i rozhod í na stanovištích by m li jasn  gestikulovat a stát tak, 
aby na n  bylo dob e vid t. 

Mentáln  postižení – záleží na postižení, u leh ích forem postižení srozumitelné vysv tlení hry v jednoduchých 
krátkých v tách. Jednodušší úkoly, kratší trasa. 

e ov  postižení – bez omezení. 

Obtížn  vychovatelní – stanovit striktní hranice a pravidla p i h e.

Jedinci se speci  ckými poruchami u ení a chování – bez omezení. Lépe tyto jedince asov  neomezovat a zam it 
se na spln ní úkolu.

P ístup k d tem se speci  ckými 
vzd lávacími pot ebami:

T i- až ty lenné týmy na startu obdrží mapu a šifru o tom, kde se nachází další šifra. Na n m pak 
obdrží další šifru, jejímž vy ešením získá další cíl pochodu – další stanovišt . Týmy vypouštíme na trasu najednou. Tým 
se snaží co nejrychleji dosáhnout cíle. Na každém stanovišti má každý tým 45 minut na vy ešení šifry a p i p ekro ení 
limitu obdrží nápov du. Po dalších 45 minutách jim m že rozhod í na stanovišti p edat klí  k vy ešení šifry nebo jim 
m že sd lit ešení. Je dobré dát každému týmu oby ejnou mapu okolí. Pro zpest ení sout že je možné vyslat týmy 
k ve eru a nechat je šifrovat p es noc. Skupiny se smí p esunovat na stanovišt  jen p šky.

Tato aktivita p ibližuje Ideály Pionýra: Poznání, Pomoc, P átelství a P ekonání.

Provedení:

as p ípravy

1–2 dny

as realizace

12 hodin

Prostor

venku v terénu

Ro ní období

mimo zimu

Po et ú astník

3–4 lenná družstva

V ková kategorie

15+

Rozvoj t chto kompetencí: k ešení problém , pracovní, k u ení, ke komunikaci, sociální a personální.

Komunikace, spolupráce a pomoc ve skupin , p ekonávání vlastních hranic, orientace v terénu, 
práce s mapou, posílení fyzické zdatnosti a procvi ení logického myšlení.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

Planeta Poznání – viz p íb h v úvodu metodiky.Legenda:

Trasu a stanovišt  vybírat s ohledem na bezpe nost ú astník . Pro p ípad nouze dát tým m k dispozici 
mobil, ale nesmí jej používat k lušt ní šifer – d raz na fair play.

Pozor na:

Moje poznámky:
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Moje poznámky:


