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Temat: Wizualizacja instrukcji warunkowej

Opis istoty zajec: Wizualizacja sposobu podejmowania decyzji przez program wykonujacy instrukcje warunkowa.

Autor: Jarostaw Zok
Proponowany czas realizacji: 90

Cele:

1. ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wizualizacja podstawowych mechanizméw programistycznych z wykorzystaniem narzedzi informatycznych;
* wzbudzenie zainteresowania maszynowym rozwigzywaniem problemdw;

2. szczegobtowe: uczennica/uczen

posiada wiedze z zakresu podstawowych pojec algorytmiki;

wykorzystuje wizualng reprezentacje abstrakcyjnego problemu dla rozwijania jego rozumienia;
wykorzystuje instrukcje warunkowe i petle w praktyce poprzez implementacje wizualizacji;

wykorzystuje podprogramy do realiz
Metody dziatania:
* brak

acji powtarzajacych sie czynnosci.

Wskazniki osiagania celow (efekty): uczennica/uczen

e omowi pojecia: petla, instrukcja warunkowa, zmienna, algorytm;

* wykorzysta Scratch do stworzenia wizualizacji dziatania instrukcji warunkowej.

Czynnosci uczniow

Refleksja uczniéw, propozycje rozwigzan.

Tworzg interaktywna animacje wizualizujgca
dziatanie petli w programowaniu.

Dziatania trenera

Wyjasnia uczniom, czym jest instrukcja

warunkowa.

Zacheca uczniéw do zastanowienia sie, w jaki

sposéb mozna przedstawic¢ rozwidlenie Sciezki

programu na przyktadzie zyciowego problemu

wyboru i podjecia decyzji (rozwidlenie Sciezek

w lesie, decyzji kupna tafnszego lub drozszego

towaru za pomoca dostepnych ograniczonych
Srodkow itp.).

Wyjasnia pojecie zmiennej jako elementu
programistycznego przechowujgcego
wartosci. Formutuje zadanie:Stworzenie
interaktywnej animacji wizualizujgcej
dziatanie instrukcji warunkowej w
programowaniu.

Materiaty i srodki

Pojecie petli.

Przygotowane wczesniej (zamieszczone w
katalogu z implementacjami) duszki z
wizerunkiem mréwki - robotnicy, mréwki -
straznika, rozwidlenia w mrowisku, dwdéch
jagdd niesionych przez mréwke;opcjonalnie
przygotowanie duszkéw przez ucznidw.
Pojecie zmiennych; Programowanie

strukturalne; Programowanie zdarzeniowe;
Instrukcje jezyka Scratch.
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Projekt “Strategia Wolnych i Otwartych Implementacji jako innowacyjny model zainteresowania kierunkami informatyczno-technicznymi oraz wspierania uczniéw i uczennic w
ksztattowaniu kompetencji kluczowych” wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.



