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Scenariusz lekcji informatyki w Il klasie gimnazjum
Temat. Budowa algorytmow z wykorzystaniem programow nar zedziowych

Cel ogdlny. Stosowanie technik algorytmicznych do rogagwania probleméw szkolnych i praktycznych

Cele szczegotowe:
uczei:
v'analizuje algorytmy zapisane w postaci schematu blokowego

v' stosuje poznane konstrukcje algorytmiczne do budowy algorytmow gamcych proste problemy
matematyczne

v testuje dziatanie algorytméw za pomagarogramu komputerowego

Uczeai zna jw pojecia :
- algorytm, cele do osgni¢cia, dane, wynik, schematy blokowe, iteracjet|a, lista krokow
Uczen potrafi juz :
- obstugiwa program dydaktyczny Laboratorium Informatyki — ELI 2.0 MultiPlus

Metody: dyskusja kierowana, obserwacfayiczenia
Srodki dydaktyczne: komputery, program ELI 2.0 z poghrznikiem, tablica
Przebieg lekciji

1. a) przypomnienie pe§: iteracja z okrélona liczba powtdrze, iteracja warunkowa, opis zadania.
b) przypomnienie znakéw relaciji.

2. Wykonanie poriszychéwiczen za pomog programu komputerowego ELI 2.0, w ktorym to uczniowie
budup algorytmy z klockéw, a nagpnie testuj poprawndé ich dziatania.

Cwiczeniel.
a) przeanalizowagotowy algorytm wyszukuagy wigcksz z dwoch rénych podanych liczb
(elizm\alg4pods\aplspwar)

b) zmodyfikowd go tak, aby uwzgldniat sytuagj, gdy liczby keda réwne. Wynik pracy zapisgako nowy
projekt.

Cwiczenie 2.

Zbudowa algorytm obliczajcy sune i sredni arytmetycza podawanych liczb i wyprowadzajy
obie wartgci.

(Nalezy zwrdcic uczniom uwag na problem zagtlenia algorytmu. W tworzeniu algorytmow iteracyjnych
wazne jest okrélenie sposobu zakozenia dziatania. Mina to zrobt np. za pomoglicznika, ktéry odlicza
kolejne kroki iteraciji.)

Cwiczenie 3.
Zbudowa algorytm obliczajcy i wyprowadzajcy kwadraty liczb naturalnych od 1 do 20.

4. Podsumowanie pracy uczniéw, uwagi.



5. Jako zadanie domowe mma polect uczniom rozbudowanie algorytmuwicz. 3 tak, aby obliczat tate
széciany tyclre liczb.

Uwagi i przyktadowe rozwagzania doéwiczeanr 1i2

W ¢wicz.1 naley zastosowaalgorytm warunkowy. Zastosujemy tu way klocek - rozgaj-
Zienie algorytmu, sprawdzenie warunku. Wpisujemy w nim warunek w postaciAétyiaRelacja Wy-
razenie.
Jest sz& relacji zgodnych z notagj
Pascala: <, >, <=, >=, =, <>
lubjezyka C: <, >, <=, >=, ==, I=
(mniejsze, wgksze, mniejsze rowne, wksze rowne, réwne, the) w zalenosci od wyboru gzyka w
menu Opcjedrodowisko.
Jeili relacja jest prawdziwa, to wybierana jest lewa strona razgehia, w przeciwnym wypadku - pra-
wa strona - oznaczona liteN. Jezeli ktores z wyrazen ma nieokrélong wartasé, to wynikiem relacji jest

zawsze Faisz (N).
Relacje mana kczye operatorami logicznymi OR i AND.

Przyktad rozwazaniacwiczenia 1. Naleato dostawd jeszcze jeden klocek warunkowy sprawdzgj
czy liczby g rézne
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Cwiczenie 1 (przykiad algorytmu w postaci schematu blokowego)
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Podaj pierwsz
liczbe (@)

v

Podaj druga liczbe

(b)

liczby sa row-

ne
a=b
wigksza jes Wiegksza jest
pierwsza liczba druga liczba
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Cwiczenie 2.(Przyktad rozwizanig

1. Start
komunikat pocatkowy: obliczanie sumy i
sredniej arytmetycznej podawanych liczb

2. Wprowadzenie danej
lle bedzie liczb?
Nazwa zmiennejile

3. Wykonanie obliczai
suma:=0

4. Pocatek petli
liczba powtorzé ile
nazwa zmiennej nr

5. Wprowadzenie danej
nazwa zmiennejiczba

6. Wykonanie obliczai
suma:= suma + liczba

7. Koniec petli

8. Wyprowadzenie wyniku
Suma wynosi:
wyrazenie suma

9. Wykonanie obliczai
srednia;= suma/ile

10. Wyprowadzenie wyniku

srednia arytmetyczna podanych liczb wy-
nosi

wyrazeniesrednia

11. Wyprowadzenie komunikatu
koniec
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Nalezy zwrdcik uwag, ze klocki te

~ukrywaja petle”. Jesli uruchomimy algorytm, to
zobaczymy, 1 czerwona obwodka wykonywa-
nia klockéw po dajciu do kaica powtérzenia
wraca do klocka ,poc#ek powtorzenia”; w rze-
czywistdici jest to gtla. Zrozumienie tego frag-
mentu mae okazé si¢ dla niektorych uczniow
trudne

Latwiejszy mae sk okaz& przyktad algorytmu
Z petla jawng (plik alg4podst\ap2sumaz2 ).





