
Scenariusz lekcji opartej na programie „Program nauczania
informatyki w gimnazjum” DKW-4014-87/99

Techniki algorytmiczne realizowane przy pomocy grafiki „żółwia” w
programie ELI 2,0.

Przedmiot: Informatyka
Dział programowy: Algorytmika
Temat: Techniki algorytmiczne
Klasa: II gimnazjum
Czas trwania lekcji: 2 x 45 min

Cele lekcji:
Cel ogólny: Zapoznanie uczniów ze sposobem tworzenia i działania algorytmów, poznanie
iteracji (działanie w pętli), zapoznanie się z pojęciem procedury (podprogramu). Praktyczne
wykorzystanie poznanych technik w budowanych algorytmach.
Cele operacyjne: U potrafi opisywać algorytmy, uczeń potrafi przedstawiać algorytmy za
pomocą poznanych metod.  Uczeń potrafi analizować zadanie i poszukiwać rozwiązania
różnymi drogami. Uczeń potrafi sprawdzić poprawność działania algorytmów i przetestować
jego działanie.

Metody nauczania: elementy wykładu, pogadanka, pakaz, ćwiczenia.

Środki dydaktyczne: plansze z ilustracją omawianych algorytmów w postaci ogólnego
schematu blokowego i w postaci ciągu klocków programu ELI 2,0; komputery, dyskietki,
program Elbox Laboratorium Informatyki 2,0 Bis.

Uczeń zna już pojęcia: algorytm, schemat blokowy, (zna przeznaczenie poszczególnych
skrzynek w schemacie blokowym).

Uczeń potrafi:  Obsługiwać program ELI 2,0 (układać klocki algorytmu na planszy,
uruchamiać wykonanie zbudowanego algorytmu.

Przebieg lekcji:
Część organizacyjno - porządkowa.
Przypomnienie definicji algorytmu, sposobów przedstawiania algorytmów, w tym schematu
blokowego i przeznaczenia poszczególnych skrzynek w schemacie blokowym. (wypowiedzi
uczniów, dyskusja)
Zapoznanie z materiałem dydaktycznym.
Utrwalenie poznanych treści.

Materiał dydaktyczny:
Iteracja, czyli działanie w pętli.
Czasami trzeba wykonywać te same powtarzające się operacje. W takich przypadkach nie jest
konieczne umieszczanie w algorytmie powtarzających się ciągów takich samych skrzynek.
Stosujemy wówczas iterację. Mówimy także, że działania te wykonywane są w pętli. Liczba
powtórzeń tych działań może być z góry określona (iteracja z określoną liczbą powtórzeń) lub
może zależeć od spełnienia warunku (iteracja warunkowa). Iteracja to jedna z najczęściej



spotykanych technik algorytmicznych. Iteracja z określoną liczbą powtórzeń zostanie
zaprezentowana w przerabianych ćwiczeniach: 2, 3, 4, 5.
Iteracja warunkowa wymaga wymaga prawidłowego określenia sposobu zakończenia działań.
Można to zrobić za pomocą licznika, który odlicza kolejne kroki iteracji (liczbę powtórzeń).
To zagadnienie będzie dokładniej przedstawione na następnej lekcji, przy okazji budowania
algorytmów opisujących działania na liczbach.

Procedury, czyli podprogramy.
Algorytmy możemy przedstawiać jako bardzo długie ciągi instrukcji wykonywanych krok po
kroku. Pewne instrukcje, które powtarzają się i występują w różnych miejscach algorytmu
warto zapisać jako osobny algorytm w postaci podprogramu (procedury).
Program tak zbudowany zawiera główny algorytm, z poziomu którego wywołujemy w
odpowiednich miejscach określone procedury (podprogramy). Jeżeli podczas wykonywania
głównego algorytmu nastąpi wywołanie podprogramu, to następuje wówczas przejście do
tego podprogramu i wykonywane są instrukcje zawarte w tym podprogramie. Po wykonaniu
wszystkich instrukcji podprogramu następuje powrót do głównego algorytmu i następuje
dalsze jego wykonanie. Wywoływanie procedur może też nastąpić z poziomu innych
procedur.
Stosowanie podprogramów umożliwia podzielenie złożonego algorytmu na mniejsze części i
opracowywanie każdego problemu oddzielnie w postaci podprogramów. Złożenie tych części
i odpowiednie połączenie prowadzi do powstania właściwego programu. Stosowanie
procedury zostanie przedstawione w Ćwiczeniu 5.

Uwagi ogólne.
Algorytmika należy do tych działów, które sprawiają sporo kłopotów na lekcjach informatyki.
Nie wszyscy uczniowie potrafią w ciągu kilku godzin zajęć przyswoić sobie niezbędne treści i
w dalszym etapie wykorzystywać je do samodzielnego budowania algorytmów. Bardzo
ważną sprawą jest początkowy okres nauki budowy algorytmów. Rozpoczęcie nauki od
budowy algorytmów wykonujących operacje na liczbach prowadzi w wielu sytuacjach do
problemów w czasie testowania algorytmu. Nie każdy potrafi w krótkim czasie
przeanalizować wadliwy algorytm i znaleźć jego niewłaściwy punkt. Dużo łatwiej jest
znaleźć wadliwą instrukcję w algorytmie realizującym rysunek zadanej figury. Uczeń patrząc
na wykonany rysunek od razu może stwierdzić w którym etapie rysowania coś przebiegło nie
po naszej myśli. Grafika „żółwia” jest wspaniałym narzędziem w początkowej fazie nauki
technik algorytmicznych.
Ćwiczenia zawarte w tym scenariuszu mają za zadanie pokazać jak możemy rozwiązać
problem rysowania kwadraty różnymi sposobami. Zaczynając od algorytmu sekwencyjnego
wykonującego ciąg instrukcji krok po kroku (Ćwiczenie 1), przechodzimy do algorytmy
realizującego ten sam cel, ale przy pomocy iteracji (pętli) z określoną ilością powtórzeń
(Ćwiczenie 2). Uczniowie z pewnością zauważą korzyści wynikające z wprowadzenia pętli
do algorytmu.
W dalszej części lekcji wykorzystujemy algorytm kreślenia kwadratu do budowy bardziej
złożonych figur. Najpierw rozwiązujemy problem stosując iterację, jako podstawowe
narzędzie w drodze do osiągnięcia zadanego celu (Ćwiczenie 4), następnie modyfikujemy
algorytm wprowadzając pojęcie procedury i osiągamy ten sam cel stosując wywołanie
podprogramu z głównego algorytmu (Ćwiczenie 5),. Warto w tym momencie zwrócić uwagę
uczniów na wagę tego zagadnienia w procesie budowy programów komputerowych.



1. Realizujemy sekwencyjny algorytm rysujący kwadrat o zadanym boku.

Ćwiczenie 1
Zbuduj algorytm rysujący kwadrat o boku 100. Po zakończeniu rysunku żółw powinien
znajdować się w takiej samej pozycji jak na początku. Przy ponownym uruchomieniu
programu poprzedni rysunek powinien być usunięty.

Algorytm Nazwa klocka Zawartość klocka

Początek algorytmu np. Początek programu

Operacje na oknie zaznaczone opcje: wróć i zmaż

Naprzód Wyrażenie: 100

Prawo Wyrażenie: 90

Naprzód Wyrażenie: 100

Prawo Wyrażenie: 90

Naprzód Wyrażenie: 100

Prawo Wyrażenie: 90

Naprzód Wyrażenie: 100

Prawo Wyrażenie: 90

Koniec algorytmu np. Koniec programu

Po uruchomieniu programu obserwujemy wykonywanie rysunku w oknie żółwia.
Niżej widzimy rezultat wykonania algorytmu:



2. Tworzymy krótszy algorytm rysujący kwadrat, dzięki zastosowaniu iteracji.

Ćwiczenie 2
Zmodyfikuj algorytm (z Ćwiczenia 1) rysujący kwadrat o boku 100  wykorzystując iterację
(pętlę) z określoną ilością powtórzeń.

Algorytm Nazwa klocka Zawartość klocka

Początek algorytmu np. Początek programu

Operacje na oknie zaznaczone opcje: wróć i zmaż

Początek pętli Liczba powtórzeń: 4   Nazwa zmiennej: n

Naprzód Wyrażenie: 100

Prawo Wyrażenie: 90

Koniec pętli nie wymaga wypełnienia

Koniec algorytmu np. Koniec programu

Po uruchomieniu programu obserwujemy wykonywanie rysunku w oknie żółwia.
Niżej widzimy rezultat wykonania algorytmu (ten sam co w Ćwiczeniu 1):



3. Modyfikujemy algorytm wprowadzając skrzynki wejścia i wyjścia, jako elementy
komunikacji między komputerem i użytkownikiem.

Ćwiczenie 3
Zmodyfikuj algorytm z Ćwiczenia 2 w ten sposób aby po uruchomieniu programu można
było podać jaki długi ma być bok rysowanego kwadratu. Po narysowaniu powinien być
wyświetlony komunikat „Narysowałem piękny kwadrat o boku.....”. Każdy bok kwadratu
powinien być rysowany różnymi kolorami.

Algorytm Nazwa klocka Zawartość klocka

Początek algorytmu np. Początek programu

Operacje na oknie zaznaczone opcje: wróć i zmaż

Wprowadzanie danej Komunikat: Podaj długość boku 
Nazwa zmiennej: a

Początek pętli Liczba powtórzeń: 4   Nazwa zmiennej: n

Naprzód Wyrażenie: a

Prawo Wyrażenie: 90

Kolor pisaka Kolor pisaka: n

Koniec pętli nie wymaga wypełnienia

Wyprowadzanie wyniku Komunikat Narysowałem... kwadrat o boku:
Wyrażenie: a

Koniec algorytmu np. Koniec programu

Po uruchomieniu programu pojawia się okno z pytaniem o długość boku kwadratu. Należy
wpisać wybraną przez siebie wartość.



Dalej obserwujemy wykonywanie rysunku w oknie żółwia. Po narysowaniu wyświetlone
zostanie okno z komunikatem:

Niżej widzimy rezultat wykonania algorytmu:



4. Budujemy algorytm wykonujący rysunek bardziej złożony. W algorytmie wykorzystujemy
elementy z poprzedniego ćwiczenia. Konstrukcja algorytmu opiera się na umieszczeniu pętli
w pętli.

Ćwiczenie 4
Zbuduj algorytm rysujący flagi przedstawione na rysunku. Po uruchomieniu programu musi
być możliwość wprowadzenia długości boku kwadratów z których zbudowane są flagi. Po
narysowaniu powinien być wyświetlony komunikat „Narysowałem flagi o boku.....”. Każda
flaga powinna być rysowana różnym kolorem.

Flagi



Algorytm Nazwa klocka Zawartość klocka

Początek algorytmu np. Początek programu

Operacje na oknie zaznaczone opcje: wróć i zmaż

Wprowadzanie danej Komunikat: Podaj długość boku 
Nazwa zmiennej: a

Początek pętli Liczba powtórzeń: 4   Nazwa zmiennej: n

Naprzód Wyrażenie: a

Początek pętli Liczba powtórzeń: 4   Nazwa zmiennej: k

Naprzód Wyrażenie: a

Prawo Wyrażenie: 90

Koniec pętli nie wymaga wypełnienia

Wstecz Wyrażenie: a

Kolor pisaka Kolor pisaka: k

Prawo 90

Koniec pętli nie wymaga wypełnienia

Wyprowadzanie wyniku Komunikat Narysowałem flafę o boku:
Wyrażenie: a

Koniec algorytmu np. Koniec programu

Niżej widzimy rezultat wykonania algorytmu:



5. Wprowadzamy pojęcie procedury (podprogramu). Budujemy algorytm wykonujący
rysunek z poprzedniego ćwiczenia. W algorytmie wykorzystujemy elementy z poprzedniego
ćwiczenia. Pętlę wewnętrzną zastępujemy klockiem wywołującym procedurę „kwadrat”.
Ćwiczenie 5
Zmodyfikuj algorytm rysujący flagi z Ćwiczenia 4. W ćwiczeniu wykorzystaj możliwość
wprowadzenia procedury (podprogramu) rysującej kwadrat  Nazwa procedury - „kwadrat”.

Algorytm Nazwa klocka Zawartość klocka

Początek algorytmu np. Początek programu

Operacje na oknie zaznaczone opcje: wróć i zmaż

Wprowadzanie danej Komunikat: Podaj długość boku 
Nazwa zmiennej: a

Początek pętli Liczba powtórzeń: 4   Nazwa zmiennej: k

Naprzód Wyrażenie: a

Wywołanie procedury Nazwa: kwadrat   Parametry: a

Wstecz Wyrażenie: a

Kolor pisaka Kolor pisaka: k

Prawo 90

Koniec pętli nie wymaga wypełnienia

Wyprowadzanie wyniku Komunikat Narysowałem flagę o boku:
Wyrażenie: a

Koniec algorytmu np. Koniec programu

Procedura Nazwa klocka Zawartość klocka

Początek procedury Nazwa: kwadrat  Parametry: a

Początek pętli Liczba powtórzeń: 4   Nazwa zmiennej: n

Naprzód Wyrażenie: a

Prawo Wyrażenie: 90

Koniec pętli nie wymaga wypełnienia

Koniec procedury nie wymaga wypełnienia

Końcowy rezultat graficzny wykonania algorytmu jest taki jak w poprzednim ćwiczeniu.

Opracował mgr inż. Ryszard Behnke


