PAGE  
7




  KONSPEKT Z ALGORYTMIKI 

I.  METRYCZKA KONSPEKTU

1.Prowadzący lekcję: nauczyciel informatyki
2.Data prowadzenia lekcji: ...................

3.Typ szkoły: Gimnazjum 
4.Nazwa przedmiotu: Elementy informatyki

5.Klasa : Kl. I

6.Liczba uczniów: 14 uczniów ( grupa )

7.Miejsce prowadzenia zajęć: pracownia komputerowa

8.Wyposażenie pracowni: - 10 stanowisk komputerowych,

    - oprogramowanie  ELI, LOGO Komeniusz

II.  UMIEJSCOWIENIE LEKCJI W JEDNOSTCE METODYCZNEJ

1. Temat lekcji poprzedniej : Rozwiązywanie problemów algorytmicznych – podstawowe 

                                                pojęcia

2. Temat lekcji prowadzonej: Projektowanie algorytmów za pomocą schematów   

                                                    blokowych. Techniki algorytmiczne

3. Temat lekcji następnej: Prezentacja algorytmów w ELI

4. Czas trwania lekcji prowadzonej : 2 x 45 min.

5. Czas trwania jednostki metodycznej: 5 x 45 min.

6. Przygotowanie uczniów do zajęć: -    uczeń umie wyjaśnić pojęcia: algorytm, algorytmika

· zna krótki rys historyczny budowania algorytmów  

na przestrzeni wieków

· umie podać kilka przykładów prostych algorytmów 

      ( z życia ) w postaci opisu słownego – lista kroków

· umie wyróżnić podstawowe etapy na drodze „ od problemu do wyniku”

III.   CELE OPERACYJNE PROWADZONEJ LEKCJI

 C e l   o g ó l n y : Umiejętność przedstawiania problemów algorytmicznych za pomocą 




  struktury schematów blokowych.

Szczegółowe cele operacyjne: 

uczeń zna: - istotę i strukturę algorytmu

                   - podstawowe symbole graficzne używane w schematach blokowych tzw. 


        “skrzynkach”( rodzaje skrzynek: graniczne, operacyjne, warunkowe, wejścia-   

                      wyjścia)
     

               - rodzaje podstawowych  technik algorytmicznych  ( struktury schematów blokowych ):

                   sekwencja, iteracja ( pętle )

   
   - sposoby prezentowania i zapisu algorytmów  np.: 

· za pomocą opisu słownego, 
· za pomocą drzewa algorytmicznego

· schematów blokowych / skrzynki /


· w danym języku   programowania  np. Pascalu lub Logo – 

( Prezentacja w Power Poincie )

Uczeń umie: - przedstawiać proste sytuacje problemowe w umowny sposób za pomocą      

                        prostych schematów blokowych

                      - poprawnie tworzyć elementarne algorytmy numeryczne i analizować wyniki 

                        cząstkowe po wykonaniu kolejnych instrukcji                

       
          - w sposób przejrzysty i czytelny opisywać algorytmy

- systematycznie i dokładnie prowadzić  działania w prezentowaniu algorytmów za       

   pomocą schematów blokowych  

IV. TREŚCI KSZTAŁCENIA    

· istota i struktura algorytmu

· wykorzystanie podstawowych technik algorytmicznych ( sekwencja, iteracja ) w schematach prostych algorytmów

· podstawowe pojęcia: instrukcja, schemat blokowy, sekwencja, iteracja

V.  METODY NAUCZANIA

· pogadanka
· pokaz z objaśnieniem
· metoda problemowa
· ćwiczenia praktyczne ( praca z komputerem )
VI. FORMA PRACY

· indywidualna
· grupowa
VII.  ŚRODKI  DYDAKTYCZNE
· komputery

· płyta CD- “Informatyka 2000 dla gimnazjum”

· prezentacja w Power Poincie wykonana przez n-la np.: “Algorytm Euklidesa” i “ Schemat Hornera”
· plansze z przykładami gotowych algorytmów zapisanych w postaci np. drzew, schematy blokowe, schematy utworzone w programie ELI,  LOGO

VIII. PRZEBIEG ZAJĘĆ
1. Faza przygotowawcza

1.1. Czynności organizacyjne, sprawdzenie listy obecności

1.2. Określenie celów lekcji, wprowadzenie w tematykę lekcji ( wstępna motywacja lekcji )

1.3. Sprawdzenie wiadomości z lekcji poprzedniej - pytania:

- Co to jest algorytm, algorytmika?

- Kogo uznajemy za prekursora algorytmów komputerowych?

- Przykład sytuacji problemowej, propozycja rozwiązania ( opis słowny )

- Jakie etapy możemy wyróżnić na drodze “ od problemu do wyniku “?

2. Faza wykonawcza

2.1 Podanie nowego tematu i jego realizacja

2.1.1. Budowa algorytmu

- Algorytm musi być przedstawiony w taki sposób aby mógł być jednoznacznie odczytany 

   i  można go było odpowiednio zastosować.

- Każdy algorytm zawiera:

· opis danych

· opis wyników

· plan działania czyli przetworzenia danych

-Plan działania- przedstawiany jest w postaci ciągu czynności, które to muszą być wykonane w              określonej kolejności


- Opis czynności występujących w algorytmie nazywamy - instrukcjami  procedury
2.1.2.  Sposoby przedstawiania instrukcji algorytmicznych ( plansze, prezentacja multimedialna algorytmów: np.: „Algorytm Euklidesa”, „Schemat Hornera”- przygotowana przez nauczyciela, płyta ucznia CD-ROM z gotowymi przykładami algorytmów ) - wykorzystane do celów omówienia i pokazu )

a). w języku potocznym ( opis słowny )

b). za pomocą drzew algorytmicznych


c). schematów blokowych
d). schematów utworzonych za pomocą programu ELI

e). instrukcje w danym języku programowania np. Pascal, Logo


- Na dzisiejszej lekcji zajmiemy się sposobem przedstawienia sytuacji problemowej, zadania 

/ algorytmu / za pomocą schematu blokowego.

2.1.3.  Pojęcie schematu blokowego:

- Schemat  blokowy - jest to graficzny zapis algorytmu rozwiązania zadania, problemu 




przedstawiający opis i kolejność wykonywania czynności realizujących    


            dany algorytm 

2.1.4.   Opis symboli graficznych stosowanych w schematach blokowych:













2.1.5. Pojęcie – instrukcji  algorytmicznej

INSTRUKCJĄ- nazywamy opis czynności występujących w algorytmie ( przykłady z książki- zadzwonienie na numer 999 i wezwanie lekarza do chorego )- omówienie przykładów 

2.1.6. Rodzaje instrukcji algorytmicznych ( płyta ucznia CD-ROM – „ Informatyka 2000”, prezentacja w Power Poincie przygotowana przez nauczyciela np.: „Algorytm Euklidesa”, „Schemat Hornera”
a). Instrukcje sekwencyjne ( liniowe )- kolejność instrukcji jedna po drugiej, a więc instrukcja wykonana w kolejności wynikającej z ich następstwa – sekwencji
b). Instrukcje interacyjne ( zw. pętlami )- są to instrukcje wielokrotnego powtarzania. Nie    zawsze liczbę powtórzeń można określić dokładnie, często uzależnione jest to od spełnienia pewnych warunków.

2.1.7 Cechy dobrego algorytmu

Algorytm musi być:

· poprawny, tzn. dla każdego poprawnego zestawu danych, po wykonaniu skończonej liczby czynności, prowadzi do poprawnych wyników

· szczegółowy, aby wykonawca algorytmu rozumiał opisane czynności i potrafił je wykonać

· jednoznaczny, tzn. w każdym przypadku jego zastosowania, dla tych samych danych uzyskamy ten sam wynik
· uniwersalny, aby służył do rozwiązywania pewnej grupy zadań, a nie tylko jednego zadania: np. algorytm jest przepisem na rozwiązanie równania postaci  ax+b=0 dla dowolnych współczynników  a i b, a nie – jednego konkretnego równania, np. 2x+3=0
2.2 Zadania dla ucznia:

2.2.1. Zad.1  Połącz rysunek elementu schematu blokowego z odpowiednim opisem


- Skrzynka operacyjna


- Skrzynka warunkowa


- Skrzynka wyjściowa


- Skrzynka początkowa


- Skrzynka końcowa



- Skrzynka wejściowa

2.2.2. Zad.2  Narysuj schemat blokowy oraz podaj opis słowny algorytmu, dzięki któremu można    



obliczyć drugą i trzecią potęgę danej liczby


OPIS SŁOWNY ALGORYTMU:


START


- podaj liczbę x,

- oblicz kwadrat liczby x,


- oblicz sześcian liczby x,

- podaj wartość kwadratu liczby x


- podaj wartość sześcianu liczby x


STOP

































































































2.2.3. Zad. 3  Napisz algorytm ( opis słowny i schemat blokowy ) za pomocą, którego 




można  rozwiązać równanie liniowe typu  ax+b=0.
OPIS SŁOWNY ALGORYTMU:

START


        - podaj wartość współczynnika  a


      - podaj wartość współczynnika b


      - jeżeli  a = 0, to sprawdź  b,


       - jeżeli  b = 0, to napisz, że jest to 


          równanie tożsamościowe


          ( czyli jego rozwiązaniem jest 

                   każda liczba  rzeczywista ),


       - jeżeli  b < > 0, to napisz, że jest to


          równanie sprzeczne 


           ( czyli, że nie ma rozwiązania )


      - jeżeli  a < > 0, to oblicz  x

           
  x: = - b / a


    - napisz rozwiązanie równania   x: =

STOP

2.3.  Podsumowanie

 - Uczniowie prezentują i omawiają rozwiązane problemy

- przypomnienie i utrwalenie pojęć poznanych na lekcji: ( struktura algorytmu, instrukcja 

   algorytmiczna, schemat blokowy, rodzaje skrzynek, sekwencja, iteracja ).

2.4. Zakończenie

- Podanie tematu kolejnej lekcji 

- Praca domowa: zbuduj schemat blokowy dowolnego algorytmu




Skrzynki START i STOP wskazują początek i koniec każdego algorytmu. Ze skrzynki START wychodzi tylko jedna droga, do skrzynki STOP wchodzi co najmniej jedno połączenie.





 START





  STOP





W skrzynce warunkowej umieszcza się warunek, który decyduje o wyborze dalszej drogi postępowania. Ze skrzynki wychodzą dwa połączenia: TAK ( wybierane, gdy warunek jest spełniony ), NIE ( gdy warunek nie jest spełniony ).





W skrzynce instrukcyjnej umieszcza się polecenia do wykonania ( instrukcje )- podstawienie, obliczenie, wprowadzenie wartości.








WARUNEK





    INSTRUKCJA





     WEJ / WYJ





W skrzynce wejścia / wyjścia umieszcza się wprowadzane dane lub wyprowadzane wyniki. Ze skrzynki wychodzi tylko jedno połączenie.























START





      n : = 2


      m





     n : = n+2





   n > m m





          n





  STOP





      START





Podaj liczbę


x: = 








x ² : = x * x


x ³ : = x * x * x





X ² : =


X ³ : =





       STOP





      START





Podaj  a: =


Podaj  b: =





a = 0





   STOP





            x: =





Równanie      sprzeczne





Równanie tożsamościowe








   x: = - b / a





a = 0








