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PODRECZNIKI DO INFORMATYKI & d
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Proces nauczania jak... dziatanie komputera Miﬂra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

Aby na wyjsciu otrzymac dobre wyniki musimy nie tylko
wprowadzi¢ wtasciwe informacje, ale wtasciwie je
przetwarzac (= stosowa¢ dobre metody nauczania).

WEjS’Cie wyjs’cie
( N N N[ A
Przeksztatcenie
Informacje informac;ji Przetwarzanie Wyniki
. L. w dane danych
(uczen, tresci _ o (efekty
nauczania. (stosowanie (nabywanie wiedzy ksztatcenia)
podrecznik) odpowiednich i umiejetnosci)
metod nauczania)
\ Y, = J \_ Y, \ y
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Przyktadowe ,wyjscie”... MiGra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

Przyktad z podstawy programowej

— informatyka PG (zakres rozszerzony):

( N

Algorytm zachtanny — algorytm, ktory
w celu wyznaczenia rozwigzania

w kazdym kroku dokonuje zachtannego,
tj. najkorzystniejszego w danym kroku,
rozwigzania czesciowego.

)
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Opis algorytmu i analiza wykonania dla R=69 1GIra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

Krok 1.
Najwiekszy nominat, nie wiekszy niz R to 50 zt.
69 div50=1 wyptacamy: 50 zi.

R:=69 —-50 ¢ 1 =19 do wydania zostato 19 zt.

Krok 2.
Najwiekszy nominat, nie wiekszy niz aktualne R to 10 zt.
19div10=1 wyptacamy 10 zt.

R:=19-10 ¢ 1 =9 do wydania zostato 9 zt.

Krok 3.
Najwiekszy nominat, nie wiekszy niz aktualne R to 5 zt.
9div5=1 wyptacamy 5 zt.

R:=9-5e1=4dowydania zostaty 4 zi.

Krok 4.
Najwiekszy nominat, nie wiekszy niz aktualne R to 2 zt.
4div2=2 wyptacamy dwie monety 2 zt.

R := 4 - 2 ¢ 2 = 0 wyptaciliSmy catg kwote.
Reszta zostata wydana nastepujgco: 1 - 50zt +1-10zt+1 -5zt +2 - 2zt =69 zi.
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Wydawanie reszty metodg zachtanngw C++ MiIGIra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI & d

Czego trzeba nauczyc¢?
Struktury programu

Finclude <iostream:>

N

using namespace std;

int nominaly[1@8];

Stosowania zmiennych, int liczbaNominalow;

w tym — tablic

void weczytajNominaly()

S

{
cout << "Podaj liczbe nominalow: “;
.. . .. cin »» liczbaNominalow;
Definiowania funkgji ’
cout << "Podaj nominaly (w kolejnosci malejacej!): " << endl;
for(int 1 = @; i < liczbaNominalow; ++i)
{
int nominal;
Instrukcji iteracyjnej for cin >> nominal;
nominaly[i] = nominal;
¥
¥

www.migra.pl 6



Wydawanie reszty metodg zachtanngw C++ MiIGIra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI & d

Czego trzeba nauczyc¢?

void znajdzReszte(int reszta)

{
cout << "Wyplacone nominaly: " << endl;
int aktualnyMNominal = @;
while( reszta » @ && aktualnyNominal < liczbaMNominalow )
{

_ while( aktualnylominal < liczbalominalow && reszta < nominaly[aktualnyMominal] )
Instrukcp ++aktualnylominal;

iteracyjnej while

if( aktualnyMominal < liczbaMNominalow && reszta »= nominaly[aktualnyNominal] )

{

|nStr1]kCﬁ int liczbaBanknotow = reszta/nominaly[aktualnyNominal];
. cout << liczbaBanknotow << "x" << nominaly[aktualnyNominal] << "zl" << endl;
warunkowej if reszta -= liczbaBanknotow*nominaly[aktualnyNominal];
¥
¥
if( reszta » 8 )
cout << "Brak nominalow do wydania pozostalej kwoty: " << reszta << "zl1" << endl;
¥
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Wydawanie reszty metodg zachtanngw C++ MiIGIra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI ;

Wywotywania funkgji

Wprowadzania danych

Wyprowadzania
wynikow

Czego trzeba nauczyc¢?

int main()

1

wczytajNominaly();

int cena;
int wplata;

cout << "Podaj cene: ";

cin »» cena;

do
{

cout << "Podaj wplate: ";
cin »>> wplata;
Jwhile( wplata < cena );

znajdzReszte(wplata - cena);

return 8;

www.migra.pl

A przede wszystkim MYSLENIA!




W pierwszym etapie edukacyjnym... MiGra

Praca z komputerem to praca z programami
komputerowymi.
9 Kazdy program trzeba uruchomic. )

e zaczynamy od sterowania postacig na ekranie, czyli uczymy
wykonywania polecen wedtug listy krokow ﬁ

>

Projekt nowej podstawy programowej: o

https://men.gov.pl/strony/projekt-nowej-podstawy-programowej-
ksztalcenia-informatycznego-2.ht
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..dzieci steruja i programuija MiGra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

Czarowanie

1. Obrdc¢ sie w lewo

2. |dz krok do przodu
3. Obrdc sie w prawo
4. 1dz 2 kroki
5. itd.

=~ ¢ Programowanie

’JJ”‘ Utwérz program, w ktorym
P> == Baltie wyczaruje taczke
= z czterema z6ttymi
wa  kwiatkami
i na niej wybuduje dom
jak na rysunku.

Kb e sass
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W drugim etapie edukacyjnym... MiGra

% peien * systematyzujemy pojecia i rozszerzamy wiedze
A bl : .. - :
kompHEroWe i umiejetnosci dotyczace programowania

W obowigzujacej podstawie:
Uczen: za pomocq ciggu polecen tworzy proste motywy lub
steruje obiektem na ekranie;

g

= )
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.. wiecej programujemy MiGra

* nazywamy metody i definiujemy wazniejsze pojecia, m.in.:
program jako ufoZzone w odpowiedniej kolejnosci polecenia
dla komputera

* uczniowie tworza trudniejsze
programy, m.in.:
stosujg ztozone animacje,
wspotrzedne ekranu

G I3N000 e g ohE T3 s ]

e uswiadamiamy uczniom, ze...komputer wykonuje programy
komputerowe
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.stosujemy procedury w Logo M|ﬂ|'a

* uczniowie poznajg jezyk tekstowy — interpretowany
e definiujg i wywotuja procedury (bez parametréow)

oto PROSTOKAT
ukp "czerwony

ugp "2

powtorz 4 [np 50 pw 90 np 100 pw 90]
juz

oto FIGURA
powtérz 8 [PROSTOKAT np 50 Iw 45]
juz
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..tworzymy projekty w Logo MiGra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

* uczniowie tworzg projekty, m.in.: stosujg polecenie
powtarzania, zmieniajg posta¢, umieszczajg przyciski na
ekranie, czyli... obstugujg zdarzenia
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.. tworzymy gry w Scratchu MiGra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

* uczniowie tworzg proste gry, stosujac a'.:{ gaz? iz ~e

instrukcje: warunkowg i powtarzania;
pojawia sie tez zmienna (licznik)
| wyrazenie logiczne

jezali Bemik =E to

powiedz RUSIEIEEE preer Q) =
[_Iatrz'ylnaj wszysthko

jezeh klawisz strzatka wgdre

.. ustaw kierunek na m

b
przesun o krokow

www.migra.pl 15



', W obowigzujacej podstawie:

Uczen:

o stosuje podejscie algorytmiczne w rozwiqgzywaniu
problemow
O opisuje sposob znajdowania wybranego elementu
w zbiorze nieuporzqgdkowanym i uporzgdkowanym,
o opisuje algorytm porzgdkowania zbioru elementow
o wykonuje wybrane algorytmy za pomocqg komputera
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. rozwijamy myslenie algorytmiczne M|ﬂ|'a

* uczniowie m.in. stosujg algorytm
wyboru najwiekszego elementu do ()
posortowania elementow A
w porzgdku malejgcym

9

(4]

2 3 4 5
1
@@ 0@
A
2 3 4 5
9580@
A

1 2

5 w0 (%

o 1 2 3
ucz

y— 9580520

1 2 3 4

po uporzgdkowaniu Przyktad sortowania przez
wybér
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.. jeszcze wiecej programujemy MiGra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

uczniowie stosujg instrukcje warunkows i iteracyjng — Baltie

Analiza rozwigzania

Odpowiedz na pytania: Jakie polecenie jest wykonywane, gdy warunek jest
spetniony, a jakie, gdy nie jest spetniony? lle razy bedzie wykonana instrukcja

warunkowa?
9 eﬂ_
{12 %6 B &7 }
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.. jeszcze wiecej programujemy MiGra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

uczniowie stosujg zmienne, wykonujg
na nich obliczenia, wprowadzajg dane _
z klawiatury, wyprowadzajg wyniki na powtérz @ razy

ekran, stosujg instrukcje powtarzania |ustaw Lzbal  na K
ustaw Liczbaz2 nan

i warunkowag - Scratch \
zapytaj i czeka
k

% Scratch 2 Offline Editor ustaw Liczhal na od powiedf
[SCRATCH I Wskazéwki O Scratchu v
zapyta] LEEEECLRER-0 | czeka]j
[-] wieksza z petla F . 3
- ustaw Liczba? na odpowied?
|
Liozbaz [T | jezeli ~Liczbal > Liczba2  to

Podaj druga liczbe bl rdll Wieksza liczba to: Jilpd=rs a s
L~ b

ol powiedz | Liczbal przez es
@ W prZzeciwnym razie

powietz przez @ s
F

powiedz | Liczba? przez 95
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... stosujemy procedury, w tym z parametrami Miﬂra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

Program

definiuj Wielokat liczba_bokéw

Hl
I

przyloz pisak

|5 LL
o
LH.H.I LI | 51O SF ) ST I |

[ ]
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W czwartym etapie edukacyjnym M|ﬂ|'a

Zakres podstawowy

Informatyka
‘ % o W obowigzujgcej podstawie:
SN (czeri: [...] stosuje podejscia algorytmicznego:
' - o prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;

o formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji
problemowych;

o projektuje rozwiqgzanie,

o realizuje rozwigzanie na komputerze za pomocq
oprogramowania aplikacyjnego lub jezyka
programowania;

o testuje otrzymane rozwiqzanie,

www.migra.pl 21



W czwartym etapie edukacyjnym... MiGra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

* uczniowie poznajg podstawy wybranego jezyka

,ymat,kﬁ wysokiego poziomu, np. C++

N Y . . . .

.7 ~—7  Wijezyku C++ instrukcja warunkowa ma postac:
_‘A'"“--’.-j“"“.‘._’"‘j- if (wyrazenie) 1instrukcjal; else instrukcjaZ;
/\ -7 |ub if (wyrazenie) instrukcjal;

N ol VN

(Nl _ . R - .

| W jezyku C++ instrukcja iteracyjna ma postac:

enn . for (wyrazenie poczatkowe; warunek; wyrazenie petli )
[N.™"  instrukcja;
ot A
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W czwartym etapie edukacyjnym... MiGra

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI & d

C++

reallzum Wybr_ane $include <iostream>
algorytmy, StOSUJQC poZnane using namespace std;

instrukcje, np.: tnt main()
* warunkowe, int i, a, iloczyn, n;
. . cin >> n;
* Iteracyjne,. iloczyn=1;
C++ i{:'or (i=0; i<n; i++)

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

cin >> a;
iloczyn*=a;

}
{ cout << iloczyn;
ﬂ?at S return 0;
cin >> X; }
if (x > 0) w=x; else w = -x; =
cout << "Wartos¢ bezwzgledna liczby x = " << w << endl;
return 0;
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Czego mielismy nauczy¢? Czy sie udato?” MiGIra

Struktury programu

Instrukcji iteracyjnej for

Instrukciji
warunkowej if

Instrukciji
iteracyjnej while

PODRECZNIKI DO INFORMATYKI

MYSLENIA!

Stosowania zmiennych,
w tym — tablic
Wprowadzania danych

Wyprowadzania
wynikéow

Definiowania funkcji >

Wywotywania funkgc;ji
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Na co zwracac szczegolng uwage? Miﬂl'a

ECZNIK

 Rozumienie, ze programy wykonuje komputer, a nie czarodziej czy
kotek.

 Rozumienie, ze postac instrukcji musi by¢ zgodna z zasadami sktadni
danego jezyka — dotyczy rowniez wyboru odpowiedniego elementu
graficznego.

* Rozumienie, ze kolejnos¢ wystepowania instrukcji w programie (takze
prezentowanych przez elementy graficzne) powinna odpowiadac
kolejnosci operacji realizujgcych dany algorytm.

« Wykonywanie wielu zadan nawet podobnych na stosowanie
poszczegolnych instrukcji i zasad programowania.

* UmiejetnosC zastosowania poznanej zasady w innym zadaniu.

 Na samodzielng prace.
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A wszystko to bedzie mozliwe,
gdy uczen ma swoj podrecznik,
ktory zawiera rzetelne,
dostosowane dla niego, zrédto
wiedzy!




Dzigkuje za uwage

Grazyna Koba
grazyna.koba@migra.pl




