Algorytmika 1 programowanie
- usystematyzowanie wiadomosci

Cele edukacyjne

Usystematyzowanie podstawowych poje¢: algorytm, program, specyfikacja zadania, lista kro-
kow, schemat blokowy, algorytm liniowy, jezyk programowania, interpretacja, kompilacja.
Prezentacja algorytmu liniowego w trzech notacjach: w postaci listy krokéw, schematu bloko-
wego 1 programu komputerowego.

Proponowany czas realizacji — 5 godz.

Wskazowki metodyczne

Temat ten traktujemy jako wprowadzenie do dziatu ,,Algorytmika i programowanie” i powtorze-
nie materiatu z klasy pierwszej. Nalezy poleci¢ uczniom powtdrzenie materialu z podrecznika
Grazyny Koby Informatyka dla szkét ponadgimnazjalnych. Zakres podstawowy (tematy C41i C5)*.

W punkcie 5. podstawy programowej czytamy: uczen: [...] 4) dobiera efektywny algorytm do roz-
wigzania sytuacji problemowej i zapisuje go w wybranej notacji. Dlatego w tym temacie ucznio-
wie powinni, wzorujac si¢ na przyktadach podanych w podreczniku, wykona¢ samodzielnie
kilka ¢wiczen: zapisa¢ wybrane algorytmy w postaci listy krokéw, narysowac kilka schematéw
blokowych i zapisa¢ wybrany algorytm w postaci programu komputerowego.

Celowo w przyktadach, ¢wiczeniach i1 zadaniach pierwszego tematu wystepuja tylko algorytmy
liniowe, aby uwage uczniow skupi¢ wytacznie na sposobach prezentacji algorytmow.

Nalezy zastanowi¢ si¢, w jakim jezyku uczniowie beda poznawac zasady programowania i kon-
sekwentnie prowadzi¢ zaj¢cia wedlug tej samej wersji, przy czym ogdlne zasady programowania
nalezy omawia¢ niezaleznie od wybranego kompilatora.

Podczas rozwigzywania ¢wiczen i zadan polegajacych na pisaniu programow nauczyciel powi-
nien obserwowac prace ucznioéw, udzielajac tylko niezbednej pomocy (raczej drobnych wskazd-
wek, zamiast podawania gotowego rozwigzania). Nalezy od poczatku (od najprostszych zadan)
przyzwyczaja¢ uczniow do samodzielnego szukania btedow i ich poprawiania — bedzie to pro-
centowalo w przysztos$ci umiejetnoscia samodzielnego rozwigzywania problemow.

Lekcja 1. Stosowanie podejscia algorytmicznego do rozwigzywania problemow

Na pierwszej lekcji uczniowie przedstawiajg algorytm liniowy w postaci listy krokow 1 schematu
blokowego, wykonujac samodzielnie ¢wiczenia z podrgcznika. Nalezy mie¢ na uwadze, ze grupa
moze by¢ roznie przygotowana. Wielu z ucznidow po raz pierwszy spotyka si¢ ze schematem bloko-
wym i czasem konieczne bedzie krotkie omowienie sposobu rysowania schematow. Szczegotowy
opis blokéw uczniowie znajda w pliku Bloki.pdf (CD). Mozna go wydrukowac i rozda¢ uczniom.

* W dalszej cze$ci poradnika bedziemy uzywali skrotu Informatyka podstawowa.

M i G r a Poradnik metodyczny. Informatyka dla szkét ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony n

Rozdziat | Podstawy algorytmiki i programowania
Temat 1. Algorytmika i programowanie — usystematyzowanie wiadomosci
Scenariusze lekcji



Nalezy zwrdci¢ uwage na prawidtowe zapisywanie specyfikacji zadania i listy krokéw (jest to
szczeg6lnie wazne dla uczniow, ktorzy beda chcieli zdawaé mature z informatyki). Mozna tez
w dalszych tematach dodatkowo poleca¢ zainteresowanym uczniom zapisanie danego algorytmu
w postaci listy krokéw lub narysowanie schematu blokowego, nawet jesli nie zostalo to zazna-
czone w zadaniu.

Schematy blokowe uczniowie moga wykonywac w edytorze tekstu, korzystajac z Autoksztaltow
(Ksztaltow). W ten sposob ¢wiczg dodatkowo tworzenie rysunkow w grafice wektorowej 1 gru-
powanie obiektéw. Uczniowie mogg tez wykonywac schematy w wybranym programie graficz-
nym lub wykorzysta¢ oprogramowanie specjalizowane, w tym dostepne bezplatnie w Internecie.

Poza zbudowaniem schematu uczniowie powinni rowniez uczy¢ si¢ analizowania gotowej listy
krokéw 1 schematu oraz testowania rozwigzania dla przyktadowych danych (np. ¢wiczenia 2. 1 3.
na str. 14), nawet jesli nie zostato to polecone w tresci zadania (np. w zadaniach 1. 1 2. na str. 22),
ktore uczniowie rozwigzujag w domu.

Lekcja 2. Tworzenie prostego programu komputerowego

Na drugiej lekcji omawiamy tworzenie programu komputerowego. Na poczatku lekcji przypomi-
namy wspolnie z uczniami pojecia: program, jezyk programowania, program zrodtowy, program
wynikowy.

Nalezy wyjasni¢ kolejne kroki postgpowania podczas tworzenia programu (str. 15) — niezaleznie
od stosowanego kompilatora. Korzystajac z projektora, nalezy pokaza¢ tworzenie prostego pro-
gramu, wyswietlajacego napis na ekranie (jeszcze nie deklarujemy zmiennych). Nalezy zwréci¢
uwagge na og6lng budowe programu i przekaza¢ uczniom istotne uwagi dotyczace kompilowania
w kompilatorze wybranego jezyka.

Nastepnie uczniowie, korzystajac z przyktadow w podreczniku, powinni samodzielnie utworzy¢,
skompilowac 1 uruchomi¢ pierwszy program.

Lekcje 3-4. Zapisywanie algorytmu liniowego w postaci programu komputerowego

Dwie kolejne lekcje poswigcamy na dokladne omoéwienie struktury programu w wybranym
jezyku programowania, sposobu deklarowania zmiennych, nadawania im warto$ci oraz wypro-
wadzania komunikatow i wynikéw. W szczegdlowym przebiegu lekcji pokazuje trzy sposoby
realizacji tej czgsci materiatu:

— sposob I — korzystanie z kompilatora Pascala,

—  sposob Il — korzystanie z kompilatora C++,

— sposob III — korzystanie z kompilatorow jezykow Pascal 1 C++.

Aby nauczanie bylo skuteczne i1 uporzadkowane, proponuje pracowaé zgodnie z punktami
danego tematu podrecznika, poniewaz kolejnos¢ tresci i ¢wiczen zostata dobrze przemyslana,
a ,,przeskakiwanie” materiatu moze powodowac, ze uczen bedzie miat braki i nie zrozumie zasad
programowania.

Lekcja 5. Rozwiazywanie zadan

Lekcje poswiecamy na samodzielne rozwigzywanie zadan przez uczniéw. Nalezy wykonaé
wszystkie zadania, ktore nie zostaly wczesniej zrobione. Jesli zabraknie czasu, to pozostate zada-
nia uczniowie powinni wykona¢ w domu.

Uwaga: W planach wynikowych szczegdétowo podaje ¢wiczenia i zadania, ktore uczniowie wyko-
nujg na lekcji, zadania (ewentualnie ¢wiczenia), ktore nalezy zada¢ do domu, oraz pytania, na ktore
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uczniowie maja odpowiedzie¢. Nalezy tez zawsze poleci¢ do przeczytania fragment tematu omo-
wiony na lekcji lub fragment nowego tematu (jesli tego wymaga przygotowanie do lekcji). W planach
wynikowych podane sg tez zadania, ktore mozna poleci¢ uczniom zainteresowanym.

Btedy i problemy uczniow

* Nie przywiazujg wagi do precyzyjnego zapisu specyfikacji zadania i listy krokow.

* Sprawia im trudno$¢ pojecie specyfikacja zadania. Nie zawsze wigzg je z wypisaniem danych
1 oczekiwanych wynikow.

* Nie przywiazuja wagi do precyzyjnego zapisu instrukcji programu.

* Zapominajag o uzywaniu odpowiednich znakéw interpunkcyjnych. Myla miejsca, w ktorych
powinny one by¢ umieszczone.

Wskazowki do niektorych éwiczen, pytan i zadan

Zadanie 4. (str. 22) — Pascal: aic, C++:aic.

Zadanie 5. (str. 22) — pliki 71 z5 R.pas, Tl z5 R.cpp; bledy w programach: niezadeklarowana
zmienna liczba?2, zta kolejno$¢ instrukcji przypisania i wyprowadzenia wyniku (powinno by¢ odwrot-
nie), brak §rednikow po instrukcjach: cin >> liczbal i cout << liczba2 (w jezyku C++),
1Readln(liczbal) (wjezyku Pascal).

Zadanie 6. (str. 22) —wzér: s —v - t

k—+/8a* —k* y_k+\/8a2—k2
2 T 2

nych rombu, a — dtugos$¢ boku, & — suma dtugosci przekatnych. Uczniowie powinni sami wyprowa-
dzi¢ te wzory; bedzie to dla nich dobra powtorka z matematyki.

Zadanie 8. (str. 22) — wzor: x = , gdzie: x, y — dlugosci przekat-
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Przyktadowy scenariusz

Lekcje 3-4. (temat 1.)
Zapisywanie algorytmu liniowego w postaci programu komputerowego

Wiedza i umiejetnosci . L - .
Tresci, pytania, éwiczenia i zadania

formy pracy na lekcji

Uczen: Uczefi:
Omawia strukture programu Samodzielnie pisze program reali- | Temat 1. z podrecznika (str. 17-21);
w wybranym jezyku programowa- | zujacy algorytm liniowy. éwiczenia 7-9 (str. 21);

nia. Realizuje przyktadowy algo-

L . zadanie 3. (str. 22);
rytm liniowy w wybranym jezyku

programowania. zadanie domowe
Wykonuje program i testuje go, pytania 9-14 (str. 22);
podstawiajgc rozne dane. zadania 4. i 8. (str. 22);

Formy pracy: wprowadzenie, praca z pod-
recznikiem i CD; ¢wiczenia.

Podstawa programowa:

5. Rozwigzywanie problemdw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego. Uczen:

1) analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z réznych dziedzin;
2) stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;

3) formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktorych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicznego
i uzycia komputera;

17) ocenia zgodnoSc¢ algorytmu ze specyfikacjg problemu;
21) przeprowadza komputerowg realizacje algorytmu i rozwigzania problemu;

Przebieg lekcji — sposob I (jezyk Pascal)

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe. Wybrani uczniowie odpo-
wiadaja na zadane pytania. Jeden z ucznidow przedstawia odpowiedz na pytanie 8. (str. 22), korzy-
stajac z projektora.

2. Nauczyciel omawia, postugujac si¢ programem z przykladu 8. (str. 20), struktur¢ programu
w jezyku Pascal (str. 17) 1 sposob deklarowania zmiennych (str. 18). Poleca uczniom zapoznanie
si¢ z przyktadami deklarowania zmiennych w jezyku Pascal (przyktad 4, str. 18).

3. Nastepnie nauczyciel omawia, w jaki sposob w jezyku Pascal nadaje si¢ warto$ci zmiennym
1 poleca przejrzenie przyktadéw wprowadzania danych i stosowania instrukcji przypisania
w jezyku Pascal (przyktady 5.1 6, str. 19). Zwraca uwagg na operatory arytmetyczne, stosowane
w jezyku Pascal w instrukcji przypisania.

4. Nauczyciel poleca uczniom samodzielne zapoznanie si¢ ze sposobem wyprowadzania komunika-
tow 1 wynikow oraz z przykladami w jezyku Pascal (przyktad 7, str. 20). Pokazuje na konkretnym
przyktadzie roznice pomiedzy procedurg Write a Writeln.

5. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 7. (str. 21), uruchamiajg i testuja program dla podanych danych,
a nastepnie wykonuja ¢wiczenie 8. (str. 21). Kompiluja i uruchamiajg program. Nauczyciel spraw-
dza wykonanie ¢wiczen, koryguje ewentualne btedy i pomaga nieradzagcym sobie uczniom.
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Uczniowie wykonuja kolejno ¢wiczenie 9. (str. 21) 1 zadanie 3. (str. 22). Nauczyciel obserwuje
prace uczniow, udzielajac tylko niezbednej pomocy.

Nauczyciel ocenia uczniow za biezaca prace na lekcji oraz rzetelne wykonanie ¢wiczen i zadania.
W podsumowaniu zaje¢ uczniowie odpowiadajg na pytania nauczyciela dotyczace poznanych

zasad tworzenia programu w jezyku Pascal. Wybrani dwaj uczniowie prezentujg i omawiaja
swoje rozwigzania, korzystajac z projektora.

Nauczyciel zadaje zadanie domowe i poleca przeczytanie w podreczniku tresci omawianych
na lekcji.

Przebieg lekcji — sposob II (jezyk C++)

L.

Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe. Wybrani uczniowie odpo-
wiadaja na zadane pytania. Jeden z ucznidow przedstawia odpowiedz na pytanie 8. (str. 22), korzy-
stajac z projektora.

Nauczyciel omawia, postugujac si¢ programem z przyktadu 8. (str. 20), struktur¢ programu
w jezyku C++ (str. 18) i sposob deklarowania zmiennych (str. 18). Poleca uczniom zapoznanie si¢
z przyktadami deklarowania zmiennych w jezyku C++ (przyktad 4, str. 18).

Nastepnie nauczyciel omawia, w jaki sposob w jezyku C++nadaje si¢ warto$ci zmiennym i poleca
przejrzenie przykladéw wprowadzania danych i stosowania instrukcji przypisania w jezyku C++
(przyktady 5. 1 6, str. 19). Zwraca uwagg na operatory arytmetyczne, stosowane w jezyku C++
w instrukcji przypisania.

Nauczyciel poleca uczniom samodzielne zapoznanie si¢ ze sposobem wyprowadzania komunika-
tow 1 wynikow oraz z przyktadami w jezyku C++ (przyktad 7, str. 20). Pokazuje na konkretnym
przyktadzie, co oznacza umieszczenie instrukcji end1 lub znakéw ,\n” w kodzie programu.

Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 7. (str. 21), uruchamiajg i testujg program dla podanych danych,
a nastepnie wykonujg ¢wiczenie 8. (str. 21). Kompilujg 1 uruchamiajg program. Nauczyciel spraw-
dza wykonanie ¢wiczen, koryguje ewentualne btedy i pomaga nieradzgcym sobie uczniom.
Uczniowie wykonuja kolejno ¢wiczenie 9. (str. 21) 1 zadanie 3. (str. 22). Nauczyciel obserwuje
prace uczniow, udzielajac tylko niezbednej pomocy.

Nauczyciel ocenia ucznidow za biezacg prace na lekcji oraz rzetelne wykonanie ¢wiczen i zadania.
W podsumowaniu zaj¢¢ uczniowie odpowiadaja na pytania nauczyciela dotyczace poznanych
zasad tworzenia programow w jezyku C++, korzystajac z projektora.

Nauczyciel zadaje zadanie domowe 1 poleca przeczytanie w podrgczniku tresci omawianych
na lekcji.

Przebieg lekcji — sposob I1I (jezyki Pascal i C++)

1.

Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe. Wybrani uczniowie odpo-
wiadajg na zadane pytania. Wybrany uczen przedstawia odpowiedz na pytanie 8. (str. 22), korzy-
stajac z projektora.

Nauczyciel omawia, postugujac si¢ programem z przyktadu 8. (str. 20), struktury programow
w jezykach Pascal (str. 17) 1 C++ (str. 18). Zwraca uwagg, ze w jezyku C++ program nie ma
scisle okreslonej struktury. Nauczyciel wyjasnia sposéb deklarowania zmiennych w obydwu
jezykach (str. 18). Poleca uczniom zapoznanie si¢ z przykladami deklarowania zmiennych
(przyktad 4, str. 18).

Nastepnie nauczyciel omawia, w jaki sposob w jezyku Pascal nadaje si¢ warto$ci zmiennym
ipoleca przejrzenie przykladow wprowadzania danych i stosowania instrukcji przypisania
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w jezykach Pascal i C++ (przyklady 5. i 6, str. 19). Wyjasnia réznice 1 podobienstwa. Zwraca
uwage na operatory arytmetyczne, stosowane w obydwu jezykach w instrukcji przypisania.

4. Nauczyciel poleca uczniom samodzielne zapoznanie si¢ ze sposobem wyprowadzania komuni-
katow 1 wynikow oraz z przyktadami (przyktad 7, str. 20). Pokazuje na konkretnym przyktadzie
roznice pomiedzy procedurg Write a Writeln. Pokazuje na konkretnym przyktadzie, co ozna-
cza umieszczenie instrukcji endl lub znakow ,\n” w kodzie programu.

5. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 7. (str. 21), uruchamiajg i testujg program dla podanych danych,
a nastepnie wykonujg ¢wiczenie 8. (str. 21). Kompilujg 1 uruchamiajg program. Nauczyciel spraw-
dza wykonanie ¢wiczen, koryguje ewentualne btedy i pomaga nieradzgcym sobie uczniom.

6. Uczniowie wykonujg kolejno ¢wiczenie 9. (str. 21) w jezyku Pascal i zadanie 3. (str. 22) w jezyku
C++ (lub odwrotnie). Uczniowie zainteresowani mogg zrobi¢ ¢wiczenie i zadanie w dwoch jezy-
kach. Nauczyciel obserwuje prace uczniow, udzielajac tylko niezbednej pomocy.

Nauczyciel ocenia ucznidow za biezacg prace na lekcji oraz rzetelne wykonanie ¢wiczen i zadania.

8. W podsumowaniu zaj¢¢ uczniowie odpowiadaja na pytania nauczyciela dotyczace poznanych
zasad tworzenia programu w jezyku Pascal. Wybrani dwaj uczniowie prezentujg i omawiaja
swoje rozwigzania, korzystajac z projektora.

9. Nauczyciel zadaje zadanie domowe 1 poleca przeczytanie w podreczniku tresci omawianych
na lekcji.
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