W rozdziale VI podgcznika Informatyka. Podstawowe tematy. Wydanie novygasniamy, na
czym polega stosowanie pogga algorytmicznego w rozazywaniu probleméw z wykorzystaniem
komputera. Omawiamy wybrane sposoby prezenta@irglignow, techniki algorytmiczne i algorytmy.
Wyijasniamy, na czym polega programowanie i modelowanie.

Temat 29. Opis problemu i przedstawianie sposobuje  go
rozwi gzania w postaci graficznej

Celem tematu 29 jest wyjaienie, czym jest algorytm, omolwienie etapOw razywania
problemu, sposobu zapisu algorytmu w postaci listkéw oraz budowania schematu blokowego
realizupcego prosty algorytm.

e Algorytmika jest nowym dziatem dla uczniéw gimnanjuZagadnienia zwkane algorytmik

nie g tatwe, dlatego naky je wprowadzd w sposdb systematyczny i upadkowany,
zaczynajc od prostych przyktadow, przechodzstopniowo do trudniejszych.

« Pojecie algorytmu przedstawiamy jako upadkowany i gcislony sposéb rozwizania danego
problemu, zawieragy szczegotowy opis wykonywanych czysoo Nalezy odwotywat sie do
znanych uczniom przyktadéw algorytmdéw z matematfikyki i zycia codziennego, zwracaj
uwag; na okrélanie danych i warunkow, jakie mgpy¢ spetnione oraz wynikéw.

* Nauczyciel powinien wyj@i¢ uczniom schemat p@gowania przy rozwizywaniu
probleméw za pomac komputera (rys. 1, str. 228), korzystajz metody opisanej nad
rysunkiem 1. Wybrany ucaemaze przeczyténa gtos tré&¢ metody. M@na uzupetri ten opis
wyjasnieniem,ze komputer wykonuje programy, a programy readizalgjorytmy.

» Etapy rozwizywania probleméw (punkt 2 tematu) najlepiej zapréawa& na konkretnych
przyktadach, podczas wykonywania i analizowanveczen 1-3, str. 230-232).

* Algorytmy mazna prezentow@aw kilku postaciach. W punkcie 3 tematu wgjamy sposob
prezentacji algorytmu w postaci listy krokow. Zagayny od wyjanienia, na czym polega
zapis algorytmu w postaci listy krokow. Na przykted przepisu na gotowanie Kkisielu
(str. 229) wskazujemy #diice miedzy algorytmami informatycznymi a nieinformatyczriym
Nalezy zwrocié uwag; uczniom na cechy algorytmow informatycznych: jaseeslanie
danych wejciowych, dokfadne opisywanie wszystkich operacjazorotrzymywanie tych
samych wynikéw dla tych samych danych.

* Po przeanalizowaniu algorytmu obliczania pola #tgk(Przykiad specyfikacji zadania i listy
krokow algorytmu, str. 230), uczniowie powinni wyla ¢w. 1 (str. 230). Naley sprawdzt
poprawné¢ wykonania tegotwiczenia, zwlaszcza zapis specyfikacji zadaniadite przez
uczniow pomijany). Specyfikagjzadania i list krokow uczniowie mog zapisé&, korzystajc
z edytora tekstu. Wstawigj wzor na pole trapezu w jednym z krokéw listy,ymamr sobie
korzystanie z Edytora réwna

* W punkcie 4 tematu omawiamy prezengaglgorytmu w postaci schematu blokowego.
Wykorzystujemy do tego celu program ELI (wersja destracyjna tego programu jest
zapisana na CD). Postugiwanie grogramem ELI w podstawowym zakresie nie jestrieud
Uczniowie dd¢ szybko zaczynaj budow& proste schematy blokowe na jednej planszy.
Na pocatek wystarczy omoéwi (na konkretnym przyktadzie) kilka podstawowych aths
budowania schematu w programie ELI, korzygtaj projektora multimedialnego.

* Algorytm, ktéry uczniowie bda prezentow& w postaci schematu blokowego, jest prostym
algorytmem liniowym (obliczenie sumy dwdch liczlwiyprowadzanie wartei. Uczniowie
zapoznaj sie ze sposobem budowania schematu blokowego, kojzgstaprogramu ELI.
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Uczniowie, wykonuc ¢w. 2 (str. 231) powinni korzystaz podgcznika i pomocy do
programu ELI.

Program ELI umgliwia analiz; poprawndci algorytmu i testowanie rozawdania dla rénych
danych, czyli zrealizowanie dwoch ostatnich etapowwzwiazywania problemow
przedstawionych na str. 229. Dziatanie algorytmanimwie sprawdzaj wykonupc ¢w. 3
(str. 232). Aby byly widoczne aktualne wasto zmiennych, nalyy w wykonywanym
projekcie otworzy okno Zmienne, co utatwi sprawdzenie dziatania algorytmu dla Iwie
danych.

Do domu naley zad& przeczytanie teei catego tematu i przygotowanie ustnie odpowiegzi
pytania 1-8 ze str. 233.

Temat 30. Techniki algorytmiczne

Celem tematu 30 jest omowienie przykladowych altoéyw z warunkami i algorytmow
iteracyjnych oraz ich prezentacja w postaci schémdtiokowych. Zgodnie Podstaw programowy
omawiamy rownie wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do realizalgorytmow.

W temacie 29 uczniowie prezentowali algorytm linjow postaci listy krokéw i schematu
blokowego. Algorytm liniowy realizuje jedenag obliczei.

W punkcie 1 tematu 30 omawiamy algorytm z warunkaxdlezy odwota si¢ do sytuacii
warunkowych znanych uczniom z innych przedmiotow i zycia codziennego (rys. 1,
str. 234).

Nauczyciel omawia, korzystgj z projektora multimedialnego, w jaki sposéb pstadia st
sytuacje warunkowe w postaci schematu blokowegoogrpmie ELI (str. 234).

Uczniowie przeprowadzagj analiz schematu blokowego z rozgaileniami, korzystajc

Z gotowego projektu zapisanego w programie Ell. (2, str. 235). Propongj aby najpierw
wykonali kilkakrotnie ten algorytm (w sposob krokgmna swoich komputerach. Naghie

wybrany uczé za pomog projektora multimedialnego, me zaprezentowa wykonanie
algorytmu. Uczniowie udzielgajodpowiedzi na pytania zawarte wstre¢wiczenia. Nauczyciel
powinien korygowé wypowiedzi uczniow i podsumowavykonanietwiczenia.

Po analizie gotowego przykladu w ELI, uczniowie wgkja wilasny schemat blokowy
Zz warunkiem prostymév. 3, str. 235) i warunkiem zionym ¢w. 4, str. 235). Nauczyciel
powinien wczéniej pokaza tworzenie schematu blokowego z warunkientafym.

Technile iteracji przedstawiamy jako wielokrotne powtarzatjch samych operacji (punkt 2
tematu). Wybrany uczepowinien przeczytana gtos caly akapit nad ramk tres¢ pojecia

z ramki (str. 235). Iteragjnajlepiej wyjdni¢ na konkretnym przyktadzie, np. sumowania liczb
(éw. 5, str. 236).

Wykonujac ¢w. 5 (str. 236), uczniowie magzrozumi€, na czym polega technika iteracji.
Podobnie jak poprzednio, uczniowie najpierw powisamodzielnie przeprowadzsymulacg
dziatania algorytmu, a potem, korzystaj z projektora multimedialnego, wspélnie
Z nauczycielem przeanalizowaozwiagzanie i odpowiedzie na wszystkie pytania zawarte
w tresci cwiczenia.

Nauczyciel powinien doktadnie wy§ai¢, co oznacza operacjstima:= suma-+ liczba Trzeba
powiedzi€, ze nie jest to réwni@ w rozumieniu matematyki. Jest to operacja przypsa
wartaci zmiennejsumapoprzedniej warkei zmiennejsumazwigkszonej o koleja dodawan
liczbe. Poprzednia warté zmiennejsumazostanie zagpiona nowg. Mozna odwoté sig do
przyktadu dodawania liczb w pagoi lub za pomog kalkulatora: dodajemy dwie liczby do
siebie, zapamtujemy wynik, naspnie do zapamtanej wartéci dodajemy koleja liczbg,
zapamgtujemy wynik (poprzedni kasag) itd. Powtarzamy te same operacje, czyli
postpujemy iteracyjnie.
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Warto jeszcze zwrd€iuwag; na przypisanienr :=nr + 1. Jest to tzw. licznik, ktéry zeksza

si¢ 0 1 przy kadym przegciu petli.

W punkcie 3 tematu pokazujemy wykorzystanie arkugzdkulacyjnego do realizacji
algorytméw liniowych i algorytméw z warunkami. Nayciel powinien zwréd uwag;,

ze wigkszas¢ obliczen w arkuszu kalkulacyjnym przebiega wedtug algorytfimiowego.

Warto przypomnié uczniom przyktadowe algorytmy liniowe, ktére realvali w arkuszu
(np.¢éw. 5-6, str. 162-163).

Stosujpc funkcg logiczre JEZELI, mozna zrealizowa w arkuszu kalkulacyjnym algorytm
z warunkami (w tym z warunkami zonymi). Uczniowie mog odszukd c¢wiczenia
z rozdziatu IV, w ktérych jarealizowali takie algorytmy (ngw. 7, str. 165).

Uczniowie, wykonujc ¢w. 7 i 8 (str. 237), realizaj przykladowe algorytmy liniowe
i algorytmy z warunkami w arkuszu kalkulacyjnym.

Do domu naley zada przeczytanie téei catego tematu i przygotowanie ustnie odpowiedzi
pytania 1-4 ze str. 238.

Temat 31. Na czym polega programowanie i modelowani  e?

Celem tematu 31 jest wyjaienie podstawowych pgj zwiazanych z programowaniem oraz
omowienie prezentacji algorytméw wziyku programowania. Thumaczymy rowajea czym polega
tworzenie prostego modelu i prezentujemy przykhadeli zjawisk.

Nauczyciel wyjdnia uczniom, na czym polega prezentowanie algorytmu jezyku
programowania, pod#j przykltady konkretnych nazw pakietbw programistyeh.
Uczniowie mog rowniez pod& znane im nazwy. Nauczyciel powinien zwibciwag na
korzystanie z licencjonowanego oprogramowania kdempwego.

Proces kompilacji, uruchomienia i wykonania proguakomputerowego napisanego gzyku
wysokiego poziomu nauczyciel powinien oméwia konkretnym przykladzie, korzysiej
z projektora  multimedialnego. Propogujprzygotow& przyktadowy prosty program,
np. program wgzyku Turbo Pascal pokazany na rys. 1 (str. 241).

Korzystapc ze schematu na rys. 1 (str. 241), nauczyciel piewiwyj&nic, co to jest posta
zrodtowa i wynikowa programu i co oznacza deklaranjaiennych. Z pajciem zmiennej
w algorytmie uczniowie spotkali i prezentujc algorytmy w postaci schematu blokowego
w programie ELI. W okni&mienne mogli obserwowéjak zmieniag sie wartasci zmiennych.
Proponug otworzy i uruchomé przyktadowy projekt w ELI.

Réznice miedzy kompilagi a interpretag programu najtatwiej pokazana przyktadzie
programowania wegyku Logo. Na prostym przykifadzie mma pokazé, ze w przypadku
jezyka Logo ttumaczenie programu ngmstje instrukcja po instrukcji. de popetnimy bhd
przy wpisywaniu pojedynczej instrukcji, nie zosewina wykonana, tylko od razu pojawg Si
komunikat o b¢dzie — inaczej i w przypadku kompilacji (gdzie program jest ttumaicy
w catdgci i po przeprowadzeniu kompilacji wypisane svszystkie bidy wyskpujace
w programie). Do interpretacji programu wrécimyzeze w temacie 32, gdy uczniowiedh
pisa& samodzielnie polecenia wzyku Logo.

W podsumowaniu zagadnienia prezentacji algorytmyegzyku programowania, wybrany
uczer moze przeczyté na gtos definicje pef (jezyk programowaniatranslacja kompilacja
interpretacja, komoérka pamaii) ze stowniczka (str. 240-241).

W tym temacie ucze dowiaduje si, na czym polega modelowanie rzeczywdstona
przyktadzie rzutu kostkszecienra do gry. Propongj, aby uczniowie poshyli sie najpierw
prawdziwg kostky do gry i wykonali np. szZé rzutéw (rzucanie kostkszeédziesat razy
bytoby za bardzo czasochtonne, aleznw zlecé wczeniejsze wykonanie w domu takich
rzutow i spisanie, ile razy wypadta dana liczbaeb¢zNauczyciel omawia szczegotowo model
rzutu kostly szecienrg do gry, korzystajc z pliku Rzutkostka (CD) oraz z opisu
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w podrczniku (str. 242). Zleca uczniom otwarcie pliRzutkostka obserwacgj zachowania
modelu ¢w. 1, str. 242).

Uczniowie, na bazie plikiRzutkostamog wykona w arkuszu kalkulacyjnym inny model —
rzut mones.

Na ptycie CD jest zapisana aplikacja o nazMedele PWN Korzystajc z tego programu,
uczniowie powinni obejrze i przeprowadzi symulacg kilku modeli r&nych zjawisk,
np. przyrodniczych. Po zapoznaniue st modelami, uczniowie powinni podzielisie
w dyskusji swoimi spostrzeniami.

Do domu nalgy zada przeczytanie téei catego tematu i przygotowanie ustnie odpowiedzi
pytania 1-7 ze str. 244-245,

Temat 32. Zapisywanie algorytmow w j ezyku Logo

Celem tematu 32 jest pokazanie, jak pipeoste polecenia weiyku Logo i zapisywa algorytm
w postaci procedur, w tym algorytm z warunkamigaay/tm iteracyjny.

Realizacg tego tematu propongjrozpocaé od pisania prostych poletenv jezyku Logo.
Nalezy podkréli¢, ze Logo jestgzykiem edukacyjnym, korzystajc z niego, mena pozna
podstawowe pe@pia i metody dotycxe programowania oraz zdabymiegtnosci tworzenia
procedur, w tym procedur z parametrami, i ich wywmatnia. Zdobyta w gimnazjum wiedza
i umiejetnasci dotyczice programowania stanawilla ucznia dolar podstaw do rozszerzania
jej na lekcjach informatyki w szkole ponadgimnazgl

Czesto wsrod ucznidw i ich rodzicow (czasemsmdd nauczycieli) pojawiaj sie watpliwosci,
po co uczy programowania, przedeie kady uczeé zostanie w przyszkoi informatykiem.
Jest to mylne rozumowanie, poniewwa ten sposéb m@my ocenid przydatné¢ dowolnego
fragmentu wiedzy z kalego przedmiotu. Uczniowie gimnazjum powinni pazndary
dziedzire wiedzy na tyle, aby mogli w przysZkd $wiadomie wybré dalszy kierunek
ksztatcenia. Dlatego na informatyce nie wolpomim¢: algorytmiki, programowania i baz
danych. Ponadto nauka algorytmiki i programowaniawmija logiczne m§lenie, a maliwosci
zdobycia tej umiejtnosci nie trzeba chyba komentowa

Na pocatku zag¢ naleey krétko omowé, postugujc sk projektorem multimedialnym,
budowe okna programu Logomocja oraz w§ij&, na czym polega programowanie w Logo.
Nawiazujemy réwnie do omowionej w temacie 31 interpretacji programisanie programu
w Logo polega na wydawaniu poléceotwiowi, ktéry je wykonuje po nagnigciu przez
uzytkownika klawiszaEnter. Nauczyciel, powinien wpigakilka przyktadowych polede
w Logo i pokazé efekt ich wykonania na ekranie, korzystag projektora. Przy okazji nie
omowic kilka podstawowych zasad pisania programow w Logezniowie, ktorzy ju

w szkole podstawowej pisali polecenia w Logo, mpgdzielt sie swoj wiedz.

Uczniowie pisz pierwsze programyey. 1 i 2, str. 248), korzystag z opisu poleaew tabeli
(rys. 1, str. 247). Nie powinni tej tabeli przepis¢ do zeszytu. W zeszycie powinni
zapisywd ewentualnie nowe polecenia, dodatkowo podane praeezyciela.

Ciekawg mozliwoscia programu Logomocija jest movos$¢é zmiany postacitwia na wybraa
posta& animowam utworzory w Edytorze postaci i zapisamv pliku. Jgli w naszej pracowni
nie jest zainstalowana petna wersja programuzn@moskorzysta z gotowych obrazow
zapisanych razem z weggiemonstracyjpna CD (w folderzébrazy).

W punkcie 3 tematu pokazujemy sposob zapisaniagraafcych sé operacji w Logo. Jest to
wprowadzenie do zapisu algorytmow iteracyjnych.

W punkcie 4.1 tematu uczniowie pozpajy jaki sposéb definiowaprocedury bez parametrow
w jezyku Logo. Proponugj wczesniej przygotowd przyktadows procedug w Logo i omowe
sposob definiowania i wywotywania procedury, kotajg z projektora. Nalgy skorzysté
réwniez z opisu podanego w punkcie 1 tematu.
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Nastpnie uczniowie samodzielnie definiyprocedus OSMIOK AT (str. 250-251), korzystag
z podkcznika.

W punkcie 4.2 tematu uczniowie pozgal jaki sposob definiowaprocedury z parametrami.
Nauczyciel, podobnie jak poprzednio, powinien ddkia oméwé definiowanie
i wywotywanie procedury na konkretnym przyktadzMalezy przede wszystkim wska&a
réznice miedzy parametrami formalnymi i aktualnymi (patrz opéstr. 246).

Uczniowie, wykonujc ¢wiczenia 7-9 (str. 251) definigjprocedury z parametrami. Powinni
zauwayc¢, ze w definicji nowej procedury magkorzysta ze zdefiniowanej wczeaiej.

Podczas wykonywania wszystkigtwiczen nauczyciel powinien obserwowa sprawdza
prag; oraz pomaganieradacym sobie uczniom. Mma podpowiedzie uczniom,ze j&li do
wiersza polece cha wprowadzt polecenie, ktére wczaiej napisali i jest umieszczone
w historii polecé&, mog; je wybra, naciskajc klawisze strzatek kursora (géra-dét).

Jeili szkota dysponuje peinwersh programu, uczniowie magzapisywa swoje projekty
w pliku (¢w. 10, str. 252).

W ostatnim punkcie tematu pokazujemy realizgepstej sytuacji warunkowej wgyku Logo,

a uczniowie, wykonuic ¢wiczenie 11 (str. 252) zapisuglgorytm z warunkami w Logo.

Do domu naley zada& przeczytanie téei catego tematu i przygotowanie ustnie odpowiedzi
pytania 1-6 ze str. 252-253

Temat 33. Wybrane algorytmy

Celem tematu 33 jest zapoznanie uczniéw z algonmytimanajdowania wybranego elementu
w zbiorze uporzdkowanym i nieuportdkowanym oraz z przyktadowymi algorytmami
porzdkowania zbioru elementow.

Zgodnie zPodstaw programowyg ucze: ,opisuje sposob znajdowania wybranego elementu
w zbiorze nieuporgdkowanym i uporgdkowanym, opisuje algorytm padkowania zbioru
elementdv”.

W celu ulatwienia zrozumienia wybranych algorytméwyzedstawione as one na
schematycznych rysunkach, a niektére zapisane kimdlatw postaci listy krokéw. Mma
réwniez niektore algorytmy wykorapraktycznie, postugag si przygotowanymi wczaiej
rekwizytami.

W punkcie 1 tematu 33 omawiamy sposob znajdowanjaramego elementu w zbiorze
nieuporadkowanym. Zaczynamy od przedstawiania w postatyi keokéw algorytmu wyboru
wiekszej z dwdch liczb. Uczniowie powinni zapoérsae z lista krokow (str. 254), a naginie
ze schematem blokowynéw. 1, str. 254). Algorytm jest bardzo prosty. Naygela mae
wyreczy¢ wybrany ucze i, po wykonaniutwiczenia, oméwd dziatanie algorytmu.

Wybor najwkkszej liczby spérdd n liczb jest trock trudniejszy. Ten algorytm powinien
wyjasni¢ nauczyciel, a uczniowie w tym czasie magedzic listg¢ krokow w podeczniku
(str. 254).

Algorytm znajdowania najwkszego elementu w zbiorze nieupgtkzowanym jest przyktadem
metody nazywanej przeszukiwaniem liniowym. Aby uomne lepiej zrozumieli ten algorytm,
mog wykona go praktycznie, wybierag najwyzszego ucznia sgmd piciu uczniow. Kady
bedzie trzymat w ¢ku kartle z odpowiednim napisem: uazé (160 cm), ucze2 (150 cm) itd.
Proponug najpierw wykonywa ten algorytm doktadnie wedtug opisu na str. 25%yyaiki
zapisyw& nha tablicy. Nasgpnie uczniowie mog wpisa na kartki liczby oznaczaje ich
wzrost i wykona jeszcze raz algorytm. W podsumowaniu uczniowi@wgeaj dziatanie tego
algorytmu dla innych danych, wykongjé¢w. 2 (str. 255).
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Element w zbiorze upogdkowanym maemy znalé¢, stosujc algorytm poszukiwania przez
potowienie. Nauczyciel powinien wyai¢, ze jest to przykiad metody ,dziel i zwyga]".
Wybrany uczé czyta tré¢ ramki na str. 255.

Uczniowie wykonug praktycznie algorytm poszukiwania przez potowierigapc w gr
,Zzgadywanie liczby”¢w. 3, str. 256). Grrozgrywap w parach.

Przyktad stosowania algorytmu poszukiwania przemowienie jest pokazany na rys. 1
(str. 256). Propongj aby uczniowie przygotowali wcaeiej odpowiednie pomoce
dydaktyczne: kartoniki z zapisanymi liczbami (pd@atonikiem z liczh 40 pozostate z jednej
strony majg by¢ pomalowane na zielono, a z drugiejzdéto). Uczniowie czytaj samodzielnie
opis algorytmu (str. 256) i analizugo na rysunku 1. Naginie wybrany ucze moze omowt
przebieg algorytmu i wykorago praktycznie, korzystgg z przygotowanych pomocy.
Nauczyciel powinien poprawii uzupeiné wypowiedzi ucznidow, jdi maja problemy

z wyjasnieniem dziatania algorytmu.

W punkcie 3 tematu 33 zapoznajemy uczniéw z wyhmanglgorytmami porzdkowania
zbioru elementéw — sortowania przez wybor i sortuiadmbelkowego.

Sortowanie przez wybdr uczniowie pozpaja przyktadzie poetlkowania dziegciu osob

Zz klasy wedlug wzrostu. Uczniowie powinni wémij zapozna sie z lista krokow tego
algorytmu i przeanalizowa rysunek 2 (str. 257). Do przeprowadzenia pokazdzie
potrzebnych dwunastu uczniéw. Dziggu z nich otrzymuje kartonik z kolejnym numerem
i liczba okreslajaca wzrost (mana wykorzystd pomoce z algorytmu przeszukiwania
liniowego). Jeden z pozostatych uczniéw czyta kaddgroki listy krokow, drugi ,przestawia
elementy cigu”, natomiast pozostali uczniowie systematycznigkamuja kolejne kroki
algorytmu. Liczle okreslajaca miejsce, w ktérym stoi uchenajwyzszy, mana zapisywéa na
tablicy.

Algorytm sortowania przez wybor mioa rownie pokaza, przektadajic odpowiednio
kartoniki z liczbami (ména wykorzysta pomoce z algorytmu sortowania przez potowienie),
korzystajc z rysunku 2 (str. 257).

Innym przykladowym algorytmem omdéwionym w tym teneagest algorytm sortowania
babelkowego. Nauczyciel powinien zléoivczeniejsze przygotowanie odpowiednich pomocy
dydaktycznych. Ména rownie wykorzyst& pomoce z poprzednich algorytméw — w tym
przypadku s to réwniez kartoniki z liczbami. Uczniowie na bazie rysunkysd. 258) mog
samodzielnie wykortaten algorytm, przestawigj odpowiednio kartki.

W podsumowaniu uczniowie m@gprzeanalizow& gotowy schemat blokowy algorytmu
sortowania hbelkowego, korzystag z programu ELI. Schemat blokowy nie jest prosigst
zbudowany na dwdéch planszach (na planszy gtownejolywana jest procedura), a dane
zapisane $ na Tasmie. Nauczyciel powinien omowi doktadnie budow tego schematu,
a nastpnie sposobem krokowym, wspodlnie z uczniami, speaévggo dziatanie dla einych
danych (dane ndasmie mazna zmienia).

Uwagi: Kazdy z algorytmow naley wykona kilkakrotnie dla rénych danych. Kartoniki

z liczbami najlepiej rozktadanp. na daym stole (j&li taki stoi w pracowni) lub na podtodze,
aby wszyscy uczniowie mogli obserwaivavykonywanie danego algorytmu. Podczas
wykonywania algorytméw naky zwrac& uwag: ha to,ze powtarzamy kilkakrotnie te same
operacje, czyli wykonujemy je iteracyjnie.

Nie naley wymag@& od wszystkich uczniéw, aby potrafili zapisygv@mowione w tym
temacie algorytmy w postaci programu komputerowegposchematu blokowego. Uczniowie
powinni przede wszystkim je rozundie umie¢ opisa& ich dziatanie. Jéi jednak w klasie $
uczniowie zainteresowani zapisaniem danego algarytnpostaci programu, powirsmy im

.....

Do domu nalgy zada& przeczytanie teei calego tematu i przygotowanie ustnie odpowiedzi
na pytania 1-7 ze str. 259.
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Temat 34. Programujemy w Baltie

Celem tematu 34 jest pokazanie tworzenia programowrodowisku programowania Baltie.
Omawiamy m.in. maiwosci powtarzania pole@ei tworzenia animaciji.

Program Baltie jest programem edukacyjnym, ktorydgimie jak program Logomocja,
utatwia uczniowi rozumienie, na czym polega prograanie. Jest to program bardzo
przyjazny dla aytkownika, dlatego uczniowie szybko i sprawnig rsim postugyj. Niektorzy
uczniowie mogli poznaten program w szkole podstawowej.

Program Baltie umdiwia praec w trzech trybach Rudowanie, Czarowanie

i Programowanie). Mozna krotko pokazg na czym polega praca w dwéch pierwszych
trybach, ale nie naly omawia ich szczegotowo (przeznaczong lowiem dla mtodszych
dzieci).

Nalezy, na konkretnym przyktadzie, wyai¢ uczniom sposob tworzenia programu
w $rodowisku Baltie (str. 260-261). Wskazujemy réwnigdznicg migdzy tworzeniem
programu w Baltie a pisaniem programu w Logo. W d.eg/dawalimy poleceniazétwiowi,
ktory po zaakceptowaniu zaraz je wykonywal, nat@mia programie Baltie wprowadzamy
wszystkie polecenia dla czarodzieja i wykonujemyujeichamiajc program.

Przed przysipieniem do pisania pierwszego progranéw.(1-4, str. 261-262), uczniowie
powinni zapoznasig z praktycznymi poradami na str. 261.

W punkcie 2 tematu 34 uczniowie twargrogramy realizujce algorytmy iteracyjne. Natg
wczesniej przypomnié, na czym polega iteracja. Nauczyciel krétko omasygasob realizacji
powtérzér w programie Baltie, a uczniowie samodzielnie wyljanéw. 5 i 6 (str. 263),
tworzac i modyfikujac programy.

Korzystajc z programu Baltie, warto omovixtle zagniedzone (punkt 3). W podczniku
systematycznie naprowadzamy uczniow na zastosovpatlien petli — podczas budowania
muru €w. 71 8, str. 263)

Uczniowie, tworac w prostym srodowisku program z gbla zagniedzom, skutecznie]
zrozumie t¢ metod i tatwiej bgdzie im zastosowaja w przyszigei, np. gdy kda
programowali w¢zyku Pascal lub C.

Na zakdczenie tematu 34 (punkt 4) omawiamy Ai@0o$¢ tworzenia animacji w programie
Baltie. Mazna przypomnié sposéb tworzenia animacji w Edytorze postaci. Patkkm
wprowadzeniu nauczyciela, uczniowie powinni wykénéwiczenia 9 i 10 (str. 264)
samodzielnie, korzystg z podecznika.

Nauczyciel powinien obserwowavykonywanie wszystkicltwiczen, pomagé nieradacym
sobie uczniom i nie przeszkadzgesli dobrze sobie radz Nalezy sprawdza wykonanie
poszczegolnyclhwiczen i zleca poprawienie, gdysszrobione bidnie.

Uwaga: Na plycieNiezlednik nauczycielgest zapisany podcznik uytkownika programu
Baltie.

Do domu naley zadd& przeczytanie triei catlego tematu i przygotowanie ustnie odpowiedzi
na pytania 1-5 ze str. 265.
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