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Scenariusz lekcji
INFORMATYKI
w klasie II lub III gimnazjum

. Temat: Algorytmy i ich wtasnosci - cd.
. Autor: Marzena Krzyszton
. Klasa: II lub III gimnazjum

. Program: NOWOCZESNE KSZTALTOWANIE KOMPETENCII UCZNIA - Projekt MATEMANIAK.
Jest to lekcja poswiecona algorytmom i ich wtasnosciom.
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. Czas trwania: 45 minut
. Czas realizacji: 1 lekcja (jest to druga lekcja w cyklu)
. Metody przeprowadzenia lekcji: wyktad, pogadanka, dyskusja, pokaz z objasnieniem

. Formy pracy: praca indywidualna, grupowa, wykorzystanie platformy Moodle
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. Cele:

- rozwigzywanie problemodw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego.

10. Spodziewane efekty (umiejetnosci, jakie powinien zdoby¢ uczen).
Uczen:

- wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przyktady algorytmow rozwigzywania
roznych problemoéow (KATEGORIA TAKSONOMICZNA B);

- formutuje Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje jg i przedstawia rozwigzanie
w postaci algorytmicznej (KATEGORIA TAKSONOMICZNA C);

- wykonuje wybrane algorytmy za pomocg komputera (KATEGORIA TAKSONOMICZNA C).
11. Metody sprawdzania osiggnietych celow:

- sprawdzenie czy uczniowie potrafig tworczo zastosowac zdobyte umiejetnosci - poprzez
zaproponowanie uczniom ¢wiczen do rozwigzania;

- opracowanie przez zespoty uczniowskie ¢wiczen do rozwigzania przez kolegow.
12. Sposoby motywowania uczniow:

- pobudzanie ciekawosci ucznia, poruszanie nietypowych tematéw;

- ocena ¢wiczen wykonywanych na lekcji;

- ocena kreatywnej aktywnosci uczniow;

- uczen ma dostep do ¢wiczen z lekcji - sg one zapisane w kursie Moodle;
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- za pomocg kursu uczen moze rozwigzywa¢ w domu zadania dodatkowe, komunikowac
sie z nauczycielem w razie ktopotu ze zrozumieniem zadania lub jego rozwigzaniem.

13. Przygotowanie do lekcji (jakie warunki powinny by¢ spetnione aby prawidtowo

przeprowadzic lekcje):

- sprawny Internet;

- kazdy uczen ma konto na platformie Moodle (pamieta login i hasto);

- jesli to mozliwe, warto zachecic¢ uczniéw do zapoznania sie z interfejsem Magicznych
Bloczkow (np. w ramach zadania domowego).

14. Srodki dydaktyczne:

- komputer z dostepem do Internetu;

- oprogramowanie wykorzystywane w ¢éwiczeniach ( przyktady zostaty opracowane w
programie Magiczne Bloczki dostepnym w pakiecie ze scenariuszami);

- projektor multimedialny;

- prezentacja nauczycielska.

15. Stowniczek pojec:

- poprawnosc¢ algorytmu;

- ztozonos$¢ obliczeniowa algorytmu (ztozonos$¢ czasowa);

- operacja dominujaca;
- algorytm optymalny.
16. Przebieg lekgcji:

Umiejetnosci ksztalcone

dziatania grup poprzez
koncowg informacje

o efektach ich pracy.

Jesli ktéres zadanie nie zostato
poprawnie rozwigzane
nauczyciel prezentuje
poprawny sposéb rozwigzania.

rozwigzali zadania lub
rozwigzali btednie -
poprawiajg rozwigzanie,
zadajq pytania.

Najlepsze rozwigzania mogq
zostac ocenione.

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci uczniow Czas . -
w czasie lekcji

1, Nauczyciel poleca uczniom Uczniowie logujg sie na 7 min | Umiejetnos$¢ wspdtpracy w
zalogowac sie do kursu na swoje konta, czytajg tresc zespole, koncentracji,
Moodle, dzieli ich na grupy (po |zadania, przypominajg sobie Rywalizacjai.
2 osoby). materiat z poprzedniej lekcji Postawienie zadania jako
Na rozgrzewke poleca rozwigzujq zadanie, sposob na wzbudzenie
rozwigza¢ zadanie- np. odpowiedzi umieszczajg na procesu myslenia.
umieszczone w pliku forum.
skonczonosc.doc (lub pliki
cwl.alg, cw2.alg)

2. Nauczyciel podsumowuje Uczniowie, ktorzy nie 3 min |Umiejetnos¢ dyskusji nad

rozwigzaniem, wymiany
argumentoéw, obrony
swojego stanowiska.

Projekt ,Zyj tworczo. Zostan M@T.e-MANIAKIEM" jest wspétfinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

g

KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSC

‘v‘ WYZSZA SZKOEA
o8 EUROPEJSKA

IM. KS. JOZEFA TISCHNERA

UNIA EUROPEJSKA ek
EUROPEJSKI %

FUNDUSZ SPOLECZNY

*




FAQEe-rNanaL

-

Nauczyciel przypomina Uczniowie odpowiadajg na 10 min |Umiejetnos$¢ prowadzenia
wiasnosci algorytméw z pytania nauczyciela, dialogu, zaangazowania w
poprzedniej lekcji i przechodzi |uzupetniajg swoje proces uczenia sie,

do prezentacji nowego tematu | wypowiedzi, wskazujq rywalizacji, wspotdziatania,
lekcji. wypowiedzi btedne. myslenia tworczego.

Stuchaja, robig notatki.
Zadaje pytania o liczbe
operacji wykonywanych przy
rozwigzywaniu prostych
problemoéw z zycia
codziennego (np. ile nalezy
wykona¢ poréwnan, aby
znalez¢ najwyzszego ucznia w
grupie lub ile nalezy wykona¢d
mnozen aby wyliczy¢ x" itp.).

Nastepnie podaje definicje
ztozonosci obliczeniowej oraz
definicje algorytmu
optymalnego. Podaje
przyktady algorytmoéw

o roznej ztozonosci (przyktady
w pliku ztozonos¢.doc).

UWAGA: pominieto przykfady
algorytmow o ztozonosci
logarytmicznej). W zaleznosé
od poziomu grupy mozna je

dotaczyc.

Nauczyciel stawia problem Uczniowie (w grupach) 15 min | Umiejetnos$¢ myslenia
praktyczny do realizacji w rozwigzujq przedstawiony twérczego, wspétdziatania,
grupach dwuosobowych. problem, prezentujg wyniki zainteresowania

Kazda grupa ma na forum, poréwnujg z rezultatem.

przygotowane zadanie w wynikami innych uczniow Wzmacnianie

kursie MOODLE. Swoje wyniki | (poniewaz kilka grup moze zainteresowania - poprzez
publikujg na forum, ktoére miec¢ ten sam problem do nagradzanie (ocena).
nastepnie sg komentowane rozwigzania), komentuja

zaréwno przez uczniow jak i odpowiedzi innych. Najlepsze

nauczyciela. (najszybsze) rozwigzanie jest

premiowane ocena.
Przyktadowe zadanie:

1. Zaprojektuj algorytm
znajdujacy
najmniejszy/najwiekszy
element w zbiorze n-
elementow. Podaj specyfikacje
problemu oraz okresl
ztozono$¢ obliczeniowq
Twojego algorytmu.

2. Zaprojektuj algorytm
znajdujacy sume n - liczb
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podanych przez uzytkownika.
Podaj specyfikacje problemu
oraz okresl ztozonos¢
obliczeniowa Twojego
algorytmu

UWAGA: Nauczyciel dobiera
poziom trudnosci zadan do
poziomu grupy. Zadania nie
powinny by¢ zbyt trudne (bo
uczniowie tatwo sie
zniechecajq), ani zbyt fatwe,
(bo nie czujq sie
zmotywowani).

Nauczyciel podsumowuje Uczniowie, ktorzy nie 7 min | Umiejetnos¢ dyskusji nad
dziatania grup poprzez rozwigzali zadania lub rozwigzaniem, wymiany
koncowg informacje o rozwigzali btednie - argumentow, obrony
efektach. Komentuje poprawiajg rozwigzanie, swojego stanowiska.

najczesciej wystepujace btedy. | zadajg pytania
Jesli ktores zadanie nie zostato | najlepsze rozwigzania mogg

poprawnie rozwigzane zostac ocenione.

prezentuje poprawny sposéb

rozwigzania.

Podsumowanie lekcji przez Podsumowanie lekcji przez 3 min | Wzmocnienie interakcji
nauczyciela; przypomnienie uczniéw: odpowiedz na nauczyciel — uczniowie.
tresci. Jesli jest wystarczajaco |pytania kontrolne

duzo czasu proponuje (jako (ewentualne pytania ze

¢wiczenie koncowe) okreslenie | strony uczniéw).
ztozonosci algorytméw z
zadania2 z pakietu B2 (jesli
brak czasu mozna réwniez
zaproponowac to zadanie jako
zadanie dodatkowe do
rozwigzania w domu).
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Zatacznik I
Karta pracy ucznia:

Zadanie 1

Skonczonosé.doc
(lub zadanie cw1l.alg lub
cw2.alg)

Uczen loguje sie do kursu i uruchamia zadanie.

Uczniowie w ramach grupy analizujg algorytm, znajdujq btad w algorytmie, a
nastepnie uruchamiajq algorytm i potwierdzajq swojq hipoteze.

Przedstawiciel grupy umieszcza wynik na forum. Grupa zapoznaje sie z
wynikami pozostatych grup, weryfikuje swdj wynik, komentuje rozwigzania
innych grup.

Wynik (cw1l.alg) - algorytm bedzie nieskofnczony jezeli uzytkownik bedzie
podawat takie liczby a i b, ze ich suma bedzie ré6zna od 100 (petla
nieskonczona).

Wynik (cw2.alg) - wynik zawsze bedzie wynosit 0, bo warto$¢ zmiennej
suma jest zerowana w petli.

Zadanie I1

1. Zaprojektuj algorytm
znajdujacy
najmniejszy/najwiekszy
element w zbiorze n-
elementéw. Podaj
specyfikacje problemu
oraz okresl ztozonos¢
obliczeniowg Twojego
algorytmu.

2. Zaprojektuj algorytm
znajdujacy sume n -
liczb podanych przez
uzytkownika. Podaj
specyfikacje problemu
oraz okres| ztozonos¢
obliczeniowg Twojego
algorytmu.

Grupa odczytuje temat swojego zadania i analizuje go.

Uczniowie uruchamiajg program Magiczne Bloczki. Ustalajg co jest dane, a
co ma by¢ wynikiem. Zastanawiajg sie wspdlnie nad sposobem rozwigzania
problemu, a nastepnie przystepujg do budowy algorytmu.

Uczniowie testujg algorytm dla réznych zestawdéw danych (np. jeden uczen
przygotowuje dane, drugi je wprowadza).

Grupa publikuje przetestowany algorytm na forum MOODLE. Sprawdza
rozwigzania innych grup, czeka na komentarze do swojego zadania (w tym
réwniez komentarz nauczyciela).

Jesli algorytm zawiera btad, uczniowie go poprawiajg i ponownie testujg
algorytm i publikujg swoje rozwigzanie.

UWAGA: W zaleznosci od zaproponowanego algorytmu, algorytmy moga
miec rézng ztozonos¢ obliczeniowg. Optymalna ztozonos¢ to O(n).
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