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Poziom ksztalcenia: gimnazjum
Przedmiot: Informatyka

Temat: Algorytmy: wyszukiwanie i sortowanie

Efektywnos¢ algorytmow sortowania

Podstawa programowa:
5. Rozwigzywanie probleméw 1 podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego. Uczen:
5.1) wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przyktady algorytmow
rozwigzywania roéznych problemows;
5.4) opisuje sposob znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym
1 uporzadkowanym, opisuje algorytm porzadkowania zbioru elementow;

5.5) wykonuje wybrane algorytmy za pomocg komputera.

Kompetencje kluczowe:
* kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne,

* kompetencje informatyczne.
Czas trwania: 2 godziny lekcyjne.

Skrocony opis lekcji
Uczniowie, badajac przygotowane w Logomocji-Imagine pokazy, analizuja efektywnos¢
strategii/algorytmow: wyszukiwania liczby w zbiorze uporzadkowanym, obliczania wyrazéw

ciggu Fibonacciego oraz sortowania. Dyskutuja migdzy sobg i z nauczycielem wnioski.

Cele lekcji:

* wyjasnienie uczniom strategii wyszukiwania binarnego,

* przedstawienie sposobdw obliczania wyrazéw ciggu Fibonacciego,

* przedstawienie algorytmow sortowania,

» uswiadomienie, ze algorytm musi nie tylko by¢ poprawny, ale takze powinien da¢ si¢

zrealizowaé w rozsadnym (jak najkrotszym) czasie.
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Stowa kluczowe:

+ algorytmy sortowania,

* wyszukiwanie binarne,

» efektywno$¢ (ztozono$¢) algorytmu,
* kompetencje matematyczne,

* kompetencje informatyczne.

Formy, metody i techniki:

» praca indywidualna z komputerem,
* praca w grupach,

* dyskusja,

» clementy e-learningu.

Oczekiwane rezultaty

Po zajeciach uczen:

* zna i potrafi stosowaé strategi¢ wyszukiwania binarnego,

* znarozne sposoby obliczania wyrazow ciggu Fibonacciego,
* potrafi porownywac rdzne algorytmy sortowania,

* rozrdznia algorytmy nieefektywne i efektywne.

Do prowadzenia zaje¢ niezbedne beda:

* pracownia komputerowa, w ktorej kazdy uczen ma do dyspozycji komputer,

* Logomocja-Imagine, zainstalowana na wszystkich komputerach (wersj¢ demonstracyjna
programu mozna pobra¢ ze strony: logo.oeiizk.waw.pl), w katalogu Pokazy powinny
zostaé zapisane 3 dolgczone projekty: cyferki.imp, Fibonacci.imp oraz
sortowanie. imp.,

* dostep do platformy e-learningowej i jednostki ,,Algorytmy: wyszukiwanie i sortowanie”,

* ewentualnie — projektor podlagczony do komputera nauczycielskiego lub tablica
interaktywna.
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W celu przygotowania si¢ do poprowadzenia zaje¢c nalezy:

zapozna¢ si¢ z instrukcja do jednostki oraz jednostka e-learningowa ,,Algorytmy:
wyszukiwanie i sortowanie”,

przejrze¢ 3 dolaczone projekty: cyferki.imp, Fibonacci.imp oraz
sortowanie. imp,

obejrze¢ fragment jednostki ,,.Liczby w arkuszu. Sumowanie i potggowanie” dotyczacy

ciggu Fibonacciego.

Proponowany przebieg zajeé

WARIANT 1 (przed przystgpieniem do pracy z jednostkg e-learningow3)

1.

Rozpocznij lekcje od wyjasnienia gry w zgadywanie liczby.
Gra wymaga uczestnictwa dwdch osob. Zasady gry sa nastepujace:
* wybieramy zakres liczb, np. od 1 do 1000 i dozwolony limit prob, np. 20,
* pierwsza osoba wybiera liczbe z tego zakresu (moze jg zapisa¢ na kartce),
* druga osoba ma odgadna¢ wybrang liczbg, podajac kolejne liczby,
» pierwsza osoba udziela (zgodnie z prawda) jednej z trzech odpowiedzi:
trafiona — jesli liczba zostata odgadnicta,
za duza — gdy podana liczba jest wigksza od wybrane;,
za mata — gdy podana liczba jest mniejsza od wybranej
oraz liczy proby.
Niech uczniowie w parach przeprowadza gre dwukrotnie, zamieniajac si¢ rolami.
Teraz samodzielnie przy komputerze uczniowie uruchamiajg pokaz cyferki . imp.
Powinni kilka razy zgadywac liczbe, starajac si¢ znalez¢ optymalng strategi¢ — taka, ktora
prowadzi do odgadnigcia liczby w najmniejszej liczbie prob.
Popatrz, jak uczniowie wykonujg proby.
Popro$§ jednego z uczniéw stosujacych optymalng strategie potowienia przedziatu

0 wyjasnienie innym, w jaki sposob zgaduje wylosowang liczbe.
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6. Objasnij, ze liczbe z zakresu od 1 do 1000 mozna zawsze odgadna¢ w dziesi¢ciu krokach.

8.

Strategia wykorzystuje to, ze wybieramy liczby z uporzadkowanego zbioru kolejnych
liczb naturalnych i polega na polowieniu przedziatu liczb. Po pierwszym kroku zostaje
wtedy co najwyzej 500 liczb, po drugim co najwyzej 250, po trzecim co najwyzej 125, po
czwartym co najwyzej 63, po pigtym co najwyzej 32, po szostym co najwyzej 16, po
siocdmym co najwyzej 8, po O0smym co najwyzej 4, po dziewiatym co najwyzej 2
1 wreszcie po dziesigtym jedna. Ta najlepsza strategia jest nazywana przeszukiwaniem
binarnym.

Przypomnij uczniom cigg Fibonacciego omawiany w jednostce ,,Liczby w arkuszu.
Sumowanie 1 potggowanie”.

Niech uczniowie uruchamiajg pokaz Fibonacci . imp. Powinni wyprobowaé dziatanie
wszystkich opisanych przyciskéw. Pokaz zawiera obliczanie wyrazu ciggu Fibonacciego
dwoma sposobami: z definicji — w sposob rekurencyjny oraz tak jak w arkuszu — przez
sumowanie kolejnych wyrazow.

Popro$ ucznidéw o wnioski z porownania tych dwoch sposobdéw obliczania wyrazu n
ciggu. Powinni zauwazy¢, ze algorytm rekurencyjny jest w tym wypadku nieefektywny —
obliczenia trwajg bardzo dtugo, natomiast algorytm obliczania calego ciagu przez kolejne
sumowania dziata btyskawicznie. Dokladne wyjasnienia, dlaczego tak jest, sa zawarte

w lekcji 2.9. Szybko i bez bledow w podreczniku ,,Lekcje z komputerem”.

WARIANT 2 (po przerobieniu jednostki e-learningowe;)

1.

2.

Przypomnij uczniom ciag Fibonacciego omawiany w jednostce ,Liczby w arkuszu.
Sumowanie 1 potggowanie”.

Niech uczniowie uruchomia pokaz Fibonacci . imp. Powinni wyprobowac dziatanie
wszystkich opisanych przyciskow. Pokaz zawiera obliczanie wyrazu ciggu Fibonacciego
dwoma sposobami: z definicji — w sposob rekurencyjny oraz tak jak w arkuszu — przez

sumowanie kolejnych wyrazow.
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3. Popro$ uczniow o wnioski z poréwnania tych dwodch sposoboéw obliczania wyrazu n
ciggu. Powinni zauwazy¢, ze algorytm rekurencyjny jest w tym wypadku nieefektywny —
obliczenia trwaja bardzo dtugo, natomiast algorytm obliczania catego ciagu przez kolejne
sumowania dziata btyskawicznie. Dokladne wyjasnienia, dlaczego tak jest, sa zawarte
w lekcji 2.9. Szybko i bez bledow w podreczniku ,,Lekcje z komputerem”.

4. Niech uczniowie uruchomig pokaz sortowanie. imp. Powinni wyprobowa¢ dziatanie
wszystkich opisanych przyciskow. Pokaz zawiera 3 rozne algorytmy sortowania.
Przyciski uruchamiajg te algorytmy dla ciggéw nieuporzadkowanych o liczbie elementow
20, 100, 500 1 1000 (tylko dla sortowania przez scalanie). Wypisany zostaje czas obliczen.

5. Popro$ ucznibw o wnioski z poréwnania czaséw dziatania roéznych algorytmow
sortowania. Powinni zauwazy¢, ze algorytm rekurencyjny sortowania przez scalanie —
bardzo podobny do omawianego w jednostce algorytmu QuickSort — dziala wyraznie
szybciej od pozostalych. Algorytmy QuickSort i sortowania przez scalanie naleza do
najefektywniejszych dla nieuporzadkowanego zbioru elementéw. Doktadne wyjasnienia
na temat algorytmu sortowania przez scalanie zawarte sa w lekcji 2.9. Szybko i bez btedow
w podreczniku ,,Lekcje z komputerem”.

6. Zapytaj ucznidw, czy pamietaja optymalng strategie wyszukiwania liczby w zbiorze
uporzadkowanym. Niech uruchomig pokaz cyferki . imp i kilka razy odgadng liczbe.

7. Popros$ uczniéw o wnioski z zabawy w zgadywanie liczby 1 opis strategii wyszukiwania

binarnego.

Material pomocniczy
3 pokazy w Logomocji: cyferki.imp, Fibonacci.imp oraz sortowanie. imp.

Pokazy te nalezy skopiowa¢ do katalogu Pokazy w folderze Logomocji.
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