Grazyna Koba, Programowanie od pierwszoklasisty do maturzysty

PROGRAMOWANIE
OD PIERWSZOKLASISTY DO MATURZYSTY

Grazyna Koba

1. Wprowadzenie

Proces nauczania mozemy poréwnac do dziatania komputera (rys. 1.).
Na wejsciu wprowadzamy informacje, ktére komputer przeksztatca na
dane, czyli zapisuje w postaci zer i jedynek. Nastepnie, za pomoca
odpowiednich programéw komputerowych, przetwarza je w celu
otrzymania wynikéw [1].

W szkole na wejsciu jest uczen i podrecznik zawierajacy tresci nauczania
oraz ¢wiczenia zgodne z podstawg programowaq. Zaczynamy prowadzi¢
pierwsze zajecia, stosujgc odpowiednie metody i formy nauczania —
uczniowie nabywajg wiedze i umiejetnosci (,przetwarzamy dane”). Na
wyjsciu otrzymujemy odpowiednie wyniki ksztatcenia. Ale czy zawsze takie,
jakie planowalismy? Niekoniecznie. Oczywiscie chcielibysmy, aby byty jak
najlepsze. Jak to zrobic?

Aby na wyijsciu otrzymac bardzo dobre wyniki ksztatcenia, musimy nie
tylko wprowadzi¢ wtasciwe informacje, ale takze witasciwie je przetwarzaé,
czyli stosowac skuteczne metody nauczania. Nalezy przede wszystkim
prawidtowo okresli¢ ,wyjscie”, czyli wiedze i umiejetnosci, jakie uczen
powinien zdoby¢ w wyniku ksztatcenia informatycznego po danym etapie
edukacyjnym (etapach edukacyjnych).

Przyjrzymy sie przyktadowemu ,wyjsciu” po ukonczeniu szkoty
podstawowej, gimnazjum i pierwszej klasy szkoty ponadgimnazjalne;j.
Postuzymy sie przyktadem zpodstawy programowej dla szkoty
ponadgimnazjalnej do informatyki realizowanej w zakresie rozszerzonym.
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Rysunek 1. Proces nauczania jak dziatanie komputera

Uczen powinien znaé i stosowaé m.in. algorytm, np. wydawania reszty
metoda zachtanng. Algorytm zaczyna sie od sprawdzenia, czy w tabeli
nominatéw jest wartos¢ mniejsza lub réwna reszcie (oznaczmy jg R). Jesli
odnaleziony nominat N jest réwny R, to algorytm sie konczy. Jesli nie, to
wybieramy najwiekszg mozliwg liczbe L sztuk znalezionego nominatu N
mniejszego od R (zaktadamy, ze tablica nominatéw jest posortowana
malejgco). Liczbe te otrzymujemy, dzielgc R przez wartos¢ odnalezionego
nominatu (liczba nominatéw to oczywiscie czes¢ catkowita z dzielenia).
Nastepnie od reszty R odejmujemy warto$¢ znalezionego nominatu
pomnozong przez liczbe nominatéw wynikajacg z dzielenia. Szukanie
powtarzamy wsrdd kolejnych nominatéw dla pomniejszonej wartosci R do
czasu az wyptacimy catg sume [2].

Zastanéwmy sie, co uczen powinien umie¢, aby zaimplementowac ten
algorytm w jezyku wysokiego poziomu, np. C++. Przede wszystkim powinien
umieé mysle¢! Ponadto znaé zasady tworzenia programu komputerowego,
w tym zasady sktadni i stowa kluczowe wybranego jezyka programowania.
W przypadku tego algorytmu uczen bedzie musiat jeszcze umieé stosowac
zmienne (w tym tablice), wprowadzaé dane, wyprowadzac wyniki, stosowac
instrukcje iteracyjne (for, while), instrukcje warunkowg (if), definiowac
podprogramy (tu funkcje) bez parametréw i z parametrami
oraz wywotywac je (szczegétowy opis algorytmu i rozwigzanie w jezyku C++
—zob. [2]i [3]).

Jakg wiedze i umiejetnosci uczen moze zdoby¢ wczesniej? W nastepnych
punkach pokaze, czego mozina nauczy¢ juz na pierwszym etapie
edukacyjnym i na kolejnych, aby w liceum uczen szybciej opanowat
programowanie w jezyku wysokiego poziomu.
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2. Pierwszy etap edukacyjny

Na poczatku pierwszej klasy szkoty podstawowej uczen dowiaduje sie, ze
,praca z komputerem to praca z programami komputerowymi i kazdy
program trzeba uruchomié” [4]. Uzmystawiamy uczniom, czym jest program
komputerowy (bez podawania jego definicji).

Uczniowie od pierwszych zaje¢ zapoznajg sie z dydaktycznym
Srodowiskiem programowania (Baltie) — systematycznie przygotowuja sie
do nauki programowania. Jeszcze nie programujg, ale rozwigzujg zadania
logiczne, w ktérych uktadajg obiekty w serie rosngce i malejace, szukajg
najkrotszej drogi, znajdujg element najmniejszy lub najwiekszy.
Wprowadzamy mimochodem myslenie algorytmiczne.

W klasie drugiej uczniowie uczg sie wydawania polecen za pomoca listy
krokow, sterujac postacig na ekranie. Na przyktad, aby czarodziej przeszedt
z pozycji poczatkowej (z dolnego lewego rogu sceny) do punktu A po Sciezce
pokazanej na rysunku 2., powinien wykonaé nastepujgce czynnosci:

1. Obrdcic¢ sie w lewo.

Przejs¢ krok.

Obrdcié sie w prawo.

Obrdcié sie w lewo.

= L

Rysunek 2. Sterowanie postacig na ekranie

2

3

4. Przejs¢ dwa kroki.
5

6. Przejs¢ krok.

Na tym przyktadzie uczniowie powinni zauwazyé, ze czarodziej dojdzie
do punktu A tylko w przypadku, jesli wykona czynnosci podane w liscie
krokéw i w takiej kolejnosci. Na przyktad zmiana w kroku 3. obrotu w prawo
na obrét w lewo spowoduje, ze czarodziej bedzie probowat wyjs¢ poza
scene (co i tak sie nie uda ©). Réwniez inna kolejno$¢ czynnosci spowoduje,
ze Baltie nie dojdzie do celu.

Takie i podobne ¢wiczenia mozna wykonywaé z uczniami na
poczatkowych zajeciach nawet bez uzycia komputera, chodzac po podtodze
po wyznaczonej $ciezce, zbudowanej z... patyczkow, sznurkow itp.

Po dobrym przygotowaniu uczniowie w trzeciej klasie zaczynajg
»,powaznie” programowac. Uktadajg polecenia dla czarodzieja w obszarze
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roboczym okna programu (tworzg program), a nastepnie uruchamiajg
program i obserwujg efekt jego wykonania. W przystepny sposéb
dowiadujg sie, na czym polega tworzenie programu komputerowego [6].

Mozna zwrdcié¢ uczniom uwage, ze polecenia programu wykonywane s3
wedtug kolejnosci wierszy, od lewej strony do prawej, podobnie do
odczytywania stéw w ksigzce. Po wykonaniu wielu ¢wiczen uczniowie sami
zauwazg, ze wstawienie polecen w ztej kolejnosci lub wstawienie btednego
polecenia moze spowodowaé, ze efekt wykonania programu bedzie
odmienny od oczekiwanego, np. czarodziej wybuduje okno na dachu domu
obok komina.

Pokazujemy réwniez, na czym polega powtarzanie polecen — jesli pewne
operacje powtarzajg sie, mozna je ujag¢ w nawias, a przed nawiasem
umiesci¢ liczbe powtdrzen.

Uczniowie powinni na tym etapie wykonaé jak najwiecej prostych zadan,
utrwalajacych te zasady. Przyktadowe zadanie: Utwdrz program, w ktorym
Baltie wyczaruje tqczke z czterema zoftymi kwiatkami i na niej wybuduje
dom jak na rysunku 3. [5].

4 {5

Zhes

bt

Rysunek 3. Program utworzony w srodowisku Baltie i efekt jego wykonania
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3. Drugi etap edukacyjny

W obowigzujgcej podstawie programowej dla drugiego etapu
edukacyjnego tresci nauczania dotyczace elementéw programowania
zostaty okreslone nastepujaco: uczen za pomocq ciggu polecern tworzy
proste motywy lub steruje obiektem na ekranie. Od dziesieciu lat proponuje
w podrecznikach swojego autorstwa znaczne poszerzenie tych tresci [7].

Uczniowie, wykonujgc wiele ¢éwiczen, uczg sie rozwigzywania
problemdéw i poznajg sposoby stosowania do tego celu programéw
edukacyjnych — srodowisk programowania, tj.: Baltie, Scratch, Logomocja.

Na drugim etapie edukacyjnym wiecej programujemy. Definiujemy
wazniejsze pojecia, m.in.: program jako utozone w odpowiedniej kolejnosci
polecenia dla komputera. Zwracamy uwage, ze kazdy jezyk programowania
posiada zbidr instrukcji iokreslone zasady sktadni. W niektérych
Srodowiskach  dydaktycznych  (np.  Baltie, Scratch) instrukcje
reprezentowane sg przez elementy graficzne, réwniez stosowane wedtug
okreslonych zasad [8].

Nalezy uzmystawia¢ uczniom, ze... to komputer wykonuje programy
komputerowe, a nie czarodziej (Baltie), z6tw (Logomocja) czy duszek
(Scratch).

Na tym etapie uczniowie tworzg trudniejsze programy wykorzystujgce
animacje. Program pokazany na rysunku 4. realizuje zadanie: Utwdrz
program, w ktorym Baltie buduje dom pokazany na rysunku. Nastepnie staje
z lewej strony drzwi zwrécony w prawq strone, otwiera je, wchodzi do domu
i zamyka drzwi za sobqg. Do otwierania i zamykania drzwi zastosuj
definiowanie przedmiotu animowanego [7].
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Rysunek 4. Program utworzony w srodowisku Baltie wykorzystujacy
animacje i efekt jego wykonania
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Uczniowie chetnie tworzg gry komputerowe. Nalezy maksymalnie
wykorzystac ich zaangazowanie. Podczas tworzenia gier, przy okazji zabawy,
uczniowie uczg sie rozwigzywania problemoéw i poznajg podstawowe zasady
programowania.

Przyktadowa gra: Utwdrz gre ,Dwa duszki”, w ktorej dwa duszki bedgq
biegac¢ po scenie (wzdr na rysunku 5.). Pierwszym duszkiem bedziemy
sterowad, naciskajgc klawisze sterujgce ze strzatkami. Drugi ma poruszac sie
losowo po catej scenie. Jesli duszki sie dotkng, otrzymujemy 1 punkt. Gra
koriczy sie, gdy zdobedziemy 5 punktdw. Na koniec powinien wyswietli¢ sie
komunikat ,, Wygrates!”.

'®  gra- 2 duszki ~ @
V443

Rysunek 5. Scena do gry ,,Dwa duszki”

Tworzac gre, uczniowie poznaja sytuacje warunkowg — duszek-mysz
powinien poruszac sie zaleznie od nacisnietego klawisza strzatki. Dzieki
temu uczg sie stosowania instrukcji warunkowej w jezyku Scratch.

klawisz strzatka w dot nacisniety? ¢

ustaw kierunek na

Rysunek 6. Stosowanie instrukcji warunkowej w jezyku Scratch
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Drugi duszek-pitka powinien poruszaé sie losowo po catym ekranie.
Uczniowie muszg zaplanowac¢ sposéb zapisu tej sytuacji w jezyku Scratch.
W tym celu stosujg odpowiednie polecenie powtarzania i polecenie
zmieniajgce potozenie duszka.

Wykonujgc to zadanie, uczniowie poznajg rowniez prostokatny ukfad
wspotrzednych — juz po kilku zadaniach bardzo dobrze radza sobie
z okresleniem wspétrzednych x i y potozenia duszka (nie majg réwniez
problemu z liczbami ujemnymi). Dodatkowo poznajg w praktyce, na czym
polega losowe wybieranie liczb — dziatanie generatora liczb losowych (rys.
7.).

kiedy kliknieto

le¢ przez €9 s do x: " losuj od &ZP do EIP v: losui od ETLP do EELD
=7

Rysunek 7. Losowe przemieszczanie duszka po scenie

Kolejnym zadaniem jest dodanie do programu zliczania punktéw (licznik
ma zwiekszaé sie o jeden, gdy duszki sie dotykajg). Uczen ponownie spotyka
sie z sytuacjg warunkowag, ale zna juz sposéb jej realizacji w jezyku Scratch,
wiec sobie poradzi.

Wiekszym problemem dla uczniéw jest zastosowanie zmiennej, w ktorej
bedzie pamietana wartos¢ licznika. Pojecie zmiennej jest dla uczniéw na
tym etapie edukacyjnym trudne. Nalezy w prosty sposéb wyjasni¢, co
oznacza, ze zmienne] o okreslonej nazwie przypisana jest konkretna
wartos$¢. Natomiast na tym etapie edukacyjnym nie musimy wyjasniac
przypisania licznik := licznik +1 — wystarczy krétkie wyjasnienie, ze

w poleceniu ke MESELA LY wartosé licznika zwieksza sie o jeden.

Jesli chcemy, aby punkty w grze zliczaty sie zawsze od zera, nalezy
zwrdcié¢ uwage na koniecznosé wyzerowania licznika na poczatku programu
(ustawienie wartosci zmiennej licznik na zero).

Na koniec dodajemy warunek zakoriczenia programu — uczniowie
kolejny raz stosujg polecenie warunkowe, ale tym razem muszg uzy¢ jako
warunku wyrazenia logicznego, w ktdrym wystepuje zmienna (rys. 8.).
Czestym btedem w tym przypadku jest wpisywanie w wyrazeniu
warunkowym napisu , licznik” zamiast wstawienia do odpowiedniego pola

7
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nazwy zmiennej licznik (tu elementu: @). Nalezy zwraca¢ na takie
btedy uwage od samego poczatku.

Tworzenie tego rodzaju gry inspiruje do dalszego jej modyfikowania, co
uczniowie chetnie robig samodzielnie. Na przyktad dodajg trzeciego duszka
losowo przemieszczajgcego sie po scenie, ktorego dotkniecie zmniejsza
licznik o jeden. Mierzg réwniez czas trwania gry.

Gra jest jeszcze ciekawsza, gdy wprowadzi sie kolejnego gracza, czyli
duszka, ktérym sterujemy innymi klawiszami niz strzatki. Wtedy uczniowie
moga gra¢ ze sobg lub z nauczycielem, a w domu — z rodzicami lub
rodzenstwem. Gdy uczniowie zaczynajg gra¢ w utworzone przez siebie gry,
zapominajg, ze chcieli gra¢ w jakie$ inne gry lub korzysta¢ z portali
spotecznosciowych.

kiedy kliknieto

ustaw licznik na n

“Ieé przezﬂs do x: ' losuj oddo y:  losuj oddo

jezeli dotyka Mousel

? o

zmien licznk o €9
L T

]ezei icznik = B to

) [ rll Wygrates! iyl 10 B3

Rysunek 8. Skrypt dla duszka-pitki z uwzglednieniem warunkéw zakonczenia gry

W drugim etapie edukacyjnym nalezy zwraca¢ uwage na
optymalizowanie programu i na styl programowania — uczniowie czesto
uzywajg zbyt duzej liczby polecen, zapominajg réwniez o stosowaniu
powtarzania polecen i czesto zapisuja polecenia w jednym dtugim wierszu.

Uczniowie powinni wykonywac jak najwiecej zadan, w ktorych pojawiaja
sie animacje i tworzenie gier komputerowych. Takie programy wyzwalajg
w uczniach szczegdlng aktywnos$c¢ twérczg. Rozwigzujac tego typu zadania,
rozwijaja réwniez logiczne myslenie i poznajg podstawowe zasady
programowania.
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4. Trzeci etap edukacyjny

W trzecim etapie edukacyjnym rozwijamy i rozszerzamy podejscie
algorytmiczne do rozwigzywania probleméw. Uczniowie dowiadujg sie, co
trzeba zrobié¢, aby rozwigza¢ dowolny problem (zadanie) — nalezy go
wczesniej poprawnie sformutowaé oraz ustali¢ dane i okresli¢ cel, czyli
wyniki. Nastepnie nalezy zastanowi¢ sie nad sposobem rozwigzania, czyli
algorytmem, a takze wyborem odpowiedniego narzedzia, np. programu
komputerowego, ktéry to umozliwi (rys. 9.).

Uczniowie dowiadujg sie, czym jest algorytm, poznajg okreslenie
specyfikacji zadania oraz sposoby przedstawiania algorytmdéw. Poznajg
i opisujg wybrane algorytmy, np. algorytm znajdowania wybranego
elementu w zbiorze uporzadkowanym i nieuporzadkowanym, algorytm
porzagdkowania elementow [9].

o Is ~ R
Wybor
Sposob rozwigzania .
Problem P a narzedzia
(algorytm) (np. programu) |

Rysunek 9. Schemat postepowania przy rozwigzywaniu problemoéw za
pomocy komputera

W celu ufatwienia zrozumienia wybranych algorytmdéw mozna niektére
z nich wykona¢ z uczniami praktycznie, postugujac sie przygotowanymi
wczesniej rekwizytami [10].

Dopiero po zrozumieniu danego algorytmu (czesto po wykonaniu go
praktycznie), uczniowie przedstawiajg go w postaci listy krokéw i schematu
blokowego, atakie zapisuja w postaci programu komputerowego.
Korzystajg z poznanych na wczesniejszych etapach edukacyjnych srodowisk
programistycznych (Baltie, Scratch i Logomocja). Dzieki temu mogg skupic
sie na rozwigzywaniu problemdéw, a nie na zapoznawaniu sie z nowym
Srodowiskiem. Zaleznie od grupy ucznidow, mozna w ostatniej klasie
gimnazjum wprowadzi¢ wybrany jezyk wysokiego poziomu (dla uczniéw
zainteresowanych).

W gimnazjum wiekszg uwage zwracamy na analize rozwigzania. Na
przyktad po wykonaniu zadania, w ktérym Baltie ma umiesci¢ kwiatki na
zielonych przedmiotach (rys. 10.), uczniowie odpowiadajg na pytania: Jakie
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polecenie jest wykonywane, gdy warunek jest spetniony, a jakie, gdy nie jest
spetniony? lle razy bedzie wykonana instrukcja warunkowa?
-1 9 «
4 { (2o ME
}

7,
b

Rysunek 10. Przyktad zastosowania instrukcji warunkowej w srodowisku
Baltie

Jeszcze wiecej programujemy — uczniowie stosujg zmienne, wykonujg na
nich obliczenia, wprowadzajg dane z klawiatury, wyprowadzajg wyniki na
ekran, stosujg instrukcje powtarzania i warunkowa oraz podprogramy (bez
parametréw i z parametrami).

W przypadku uzywania zmiennych nalezy doktadnie wyjasni¢ uczniom,
na czym polega wprowadzanie wartosci zmiennej z klawiatury. Na przyktad
po napisaniu i uruchomieniu programu, ktéry ma umozliwi¢ wprowadzenie
dwdch réznych liczb z klawiatury i wyprowadzenie wiekszej z nich (rys. 11.),
uczen czeka i dziwi sie, ze nic sie nie dzieje... Nie rozumie, ze to on jest
uzytkownikiem ipowinien wprowadzi¢ zklawiatury dwie liczby do
poréwnania, poniewaz tak to jest zay

kiedy kliknieto

copvio) EDTEREENEEN | crekes

£ Scratch 2 Offline Editor nsﬁw Liczbal na odpowiedZ

& Pk o skazowki O Scratel .
= 710 % [l Podaj druga liczbe [ ZeY]
M, wieksza z petlg F . - - -
V42 =
==y =) ustaw Liczba2 na odpowiedZ
[Liczbaz 0 |

~ '
[T vl Wieksza liczba to:  [filydora e 5
»

Q powiedz | Liczbal przez 95

o

[T vl Wieksza liczba to:  Filgdora es
»

powiedz | Liczha2 przez os

( o

Rysunek 11. Stosowanie zmiennych w jezyku Scratch

W  trzecim etapie edukacyjnym wprowadzamy definiowanie
i wywotywanie podprogramoéw (procedur). Nalezy doktadnie wyjasnié

10
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uczniom, ze kroki, ktdre powtarzajg sie w algorytmie, mozna potraktowac
jako problem czastkowy i przedstawi¢ w postaci podprogramu (procedury
lub funkcji). Umozliwia to opracowanie kazdego problemu czgstkowego
oddzielnie. Aby napisac¢ caty program, wystarczy zestawi¢ podprogramy
i odpowiednio je potgczyé. Potgczenia podprogramu z programem gtéwnym
realizuje sie poprzez instrukcje wywotania podprogramu [9].

Procedury mozna definiowaé¢ w kazdym ze znanych im juz srodowisk
dydaktycznych: Baltie, Scratch i Logomocja).

Uczniowie powinni réwniez dobrze zrozumieé, czym sg parametry
w procedurze, a takze rozrdzinia¢ parametry formalne od aktualnych
(w definicji procedury okreslamy parametry formalne, ktére w momencie
wywotania procedury sg zastepowane przez parametry aktualne).

Na rysunku 12. pokazana jest przyktadowa definicja procedury wielokgt
z parametrem okreslajgcym liczbe bokdw wielokata (liczba_bokow).
Procedura jest wywotywana z parametrem aktualnym n, ktérego wartosé
jest wprowadzana z klawiatury w momencie wywotania procedury.

Nalezy tez uczniom wyjasni¢, ze wywotanie procedury powoduje
wykonanie sktadajgcych sie na jej tres¢ instrukgcji.

definiuj Wielokat liczba_bokéw

przyloz pisak

przesufi o @ krokow
»

czba_bokéw ) stopai

Rysunek 12. Stosowanie procedur z parametrami w jezyku Scratch

Procedury mozna wprowadzi¢ rowniez w drugim etapie edukacyjnym,
np. w klasie VI, ale bez parametréw. Stosowanie parametrow jest dla
uczniow ze szkoty podstawowej zbyt trudne i moze by¢ niezrozumiate.

11
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5. Czwarty etap edukacyjny

Nadszedt czas odpowiedzi na pytania: Czy otrzymalismy zadowalajgcy
wynik ksztatcenia po dziewieciu latach? Czy udato nam sie zapoznac
ucznidow z programowaniem tak, aby poradzili sobie na czwartym etapie
edukacyjnym z programami w jezyku wysokiego poziomu, np. C++? Czy
uczen zdobyt wystarczajgcg wiedze—i umiejetnosci na wczesniejszych
etapach, aby na czwartym etapie nie zaczynac¢ wszystkiego od poczatku,
tylko korzysta¢ z wczesniej zdobytej wiedzy?

Odpowiedzi powinny by¢ twierdzace, jesli uczniowie zdobywali wiedze
i umiejetnosci z programowania systematycznie i poprawnie pod wzgledem
merytorycznym oraz dydaktycznym.

Uczniowie na poprzednich etapach edukacyjnych rozwijali myslenie
algorytmiczne, poznawali podstawowe zasady programowania, stosujgc
zmienne oraz podstawowe instrukcje (powtarzania, warunkow3)
i procedury. Nauczyciel prowadzacy zajecia na czwartym etapie powinien
nawigzywac do tej wiedzy i umiejetnosci ucznidéw, pokazujac podobienstwa.

Uczniowie spotykali sie na przyktad w rozwigzywanych zadaniach
z sytuacjg warunkowa. Wiedzg zatem, ze sytuacje warunkowg zapisuje sie,
stosujgc instrukcje warunkowg. Na lekcji informatyki w szkole
ponadgimnazjalnej uzupetniamy wiedze uczniéw. Wyjasniamy, ze dziatanie
instrukcji warunkowej jest w wiekszosci jezykéw programowania podobne
(rys. 13.). Sprawdzany jest warunek logiczny — jesli jest prawdziwy, to
wykonywana jest instrukcjal; jesli fatszywy — wykonywana jest instrukcja2
(po stowie else), a jesli brak tej czesci instrukcji — wykonywana jest od razu
kolejna instrukcja, zapisana po instrukcji warunkowej [11].

W jezyku C++ instrukcja warunkowa ma postac:
if (wyrazenie) instrukcjal; else instrukcjaZ;
lub if (wyrazenie) instrukcjal;

i o
e o
D S

Rysunek 13. Poréwnanie instrukcji warunkowych: w jezyku Scratch i C++
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Uczniowie sami powinni zauwazy¢, ze sytuacje warunkowe realizuje sie
tak samo w jezyku Scratch, jak i w jezyku C++ i dziatanie instrukcji
warunkowej jest takie samo.

Nalezy poleci¢ uczniom wykonanie w jezyku C++ takiego samego
zadania, ktére wykonywali w gimnazjum w jezyku Scratch: Napisz program,
ktory ma umozliwi¢ wprowadzenie dwdch rdznych liczb z klawiatury
i wyprowadzenie wiekszej z nich (rys. 14.).

Jesli uczniowie dobrze rozumieli to zadanie, bez problemu (oczywiscie
po zapoznaniu sie z podstawami pisania programu w jezyku C++,
niezbednymi do zapisania tego zadania) zapiszg ten algorytm w jezyku
wysokiego poziomu.

Uczgc programowania na czwartym etapie edukacyjnym w zakresie
podstawowym, nalezy koniecznie omoéwi¢ rozwigzywanie probleméw
algorytmicznych i programowanie w jezyku wysokiego poziomu tak, aby
mozliwe byto znaczne rozszerzenie tych zagadnien podczas realizacji
informatyki w zakresie rozszerzonym. Nalezy jednak pamieta¢, ze nawet na
informatyce realizowanej w zakresie rozszerzonym, uczniowie powinni
zaczynac od prostych przyktadéw. Podawanie im od razu trudnych zadan
zniecheci ich do dalszej nauki programowania.

1 #include <iostream:

2

3 using namespace std;

4

5 int liczbal, liczba2;

6

7 int main()

sEI A

9 cout << "Podaj pierwsza liczbe: ";

16 cin »> liczbal;

11 cout << "Podaj druga liczbe: ";

12 cin > liczba2;

13 if(liczbal»liczba2)

14 cout << "wieksza jest: " << liczbalj
15 else cout << "wieksza jest: " << liczba2;
16

17

18 return @;

19 L |

Rysunek 14. Program w jezyku C++ realizujacy zadanie wyboru wiekszej z
dwach liczb
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6. Podsumowanie

Zgodnie z teorig konstruktywizmu w nauczaniu, uczacy sie aktywnie
konstruuje wtasng wiedze, gdy wykorzystuje wiedze juz posiadang. Aby
uczen mogt swiadomie wykorzystywaé nabywang wiedze, musi by¢ ona
przekazywana prawidtowo pod wzgledem merytorycznym i metodycznym
oraz podawana w sposéb uniwersalny, systematyczny oraz uporzagdkowany.

Na kolejnych etapach edukacyjnych powinniSmy zapewnia¢ uczniom
wilasciwe rozumienie poje¢, metod i procesdw  zwigzanych
z programowaniem. Podstawowe tresci nauczania (pojecia, metody, w tym
zasady programowania) powinny by¢ niezalezne od wykorzystywanego
Srodowiska programistycznego.

Szczegdlng uwage powinnismy zwracac na:
— umiejetnos$¢ myslenia algorytmicznego;

— rozumienie, ze postac instrukcji musi by¢ zgodna z zasadami
sktadni danego jezyka — dotyczy to rdéwniez wyboru
odpowiedniego elementu graficznego;

— rozumienie, ze kolejno$¢ wystepowania instrukcji w programie
(takze prezentowanych przez elementy graficzne) powinna
odpowiadac kolejnosci operacji realizujacych dany algorytm;

— rozumienie, ze programy wykonuje komputer, a nie czarodziej,
duszek czy 26tw;

— wykonywanie wielu podobnych zadan 2z zastosowaniem
poszczegdlnych instrukcji i zasad programowania;

— umiejetno$é zastosowania poznanej zasady programowania w
innym zadaniu;

i na koniec — na samodzielng prace ucznidw.
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