Scenariusz zaje¢ z informatyki - klasa V11 Szkoly Podstawowej (I EE)

Temat: Wprowadzenie do rekurencji cz. 4

Odniesienie do programu jednostka NN rozktadu materiatu wg programu nauczania
nauczania: zatwierdzonego przez Dyrektora Szkoty dn. 1.09.2017
Prowadzacy zajecia: NN
Szkola: NN
Klasa: NN
Termin: NN
Czas realizacji: 45 minut(1 godzina lekcyjna, jedna jednostka dydaktyczna)
Cele:

Ogolny: Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych.

Szczegolowy: Zrozumienie oraz umiejetno$¢ tworzenia wiasnych konstrukcji rekurencyjnych.
Konieczne umiejetnosci i wiadomosci wstepne: umiejetno$¢ tworzenia wiasnych algorytmow i stosowania
funkcji w programowaniu, znajomos¢ rekurencji.

Srodki dydaktyczne: Pracownia komputeréw, rzutnik multimedialny, przygotowane materialy wlasne.
Metody prowadzenia zajeé: Wyktad wspomagany prezentacja, dyskusja.
Projekt ewaluacji:

1. Wstepna, biezgca i koncowa: napisanie algorytmu rekurencyjnego.

Struktura zajec:

I.  Cze¢$¢ wstepna (4 min)
1. Formalna cze$¢é wstgpna (obecno$é, podanie tematu lekeji)
Il. Cze$¢ postepujaca (38 min)
1. Demonstracja labiryntu i wytlumaczenie zadania.
2. Proba wykonania zadania.
I1l.  Rekapitulacja (3 min)

1. Kroétkie podsumowanie lekcji i osiagnictych wynikow



Opis przebiegu lekcji

Czes¢ |Czas |CzynnoSci nauczyciela CzynnoSci ucznia Uwagi
(min)
1.1 4/4 Sprawdza obecnos¢ zapisujg temat lekcji
Podaje temat lekcji
1.1 5/9 Demonstruje labirynt, wyjasnia Stuchaja, zadajg pytania Prezentacja
istot¢ zadania. ,Zadanie z
labiryntem”
1.2 33/42  |Pomaga i kontroluje wykonanie Starajg si¢ wykona¢ zadanie
zadania
1.1 3/45 Krotko podsumowuje rezultaty Stuchaja i zadaja pytania

dziatan uczniow




Zalaczniki do konspektu

=

Prezentacja zadania z labiryntem — Zadanie z labiryntem.pptx

Labirynt — Labirynt_skarb.png

3. Prezentacja rozwiazania zadania z labiryntem — Zadanie z labiryntem —
rozwigzanie.pptx

N

Algorytm przeszukiwania labiryntu
Sprawdz_korytarz(nr_korytarza)
1. Oznacz korytarz jako odwiedzony;
2. Jesli skarb: koniec zadania;
3. Dla kazdego skrzyzowania:
3.1. Dla kazdego korytarza, poczynajac od wysunietego najbardziej do gory z lewej
strony, zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara:
3.1.1. Jezeli nicodwiedzony: Sprawdz_korytarz (nr_korytarza);
4. Koniec Sprawdz_Kkorytarz.

Kolejnos¢ odwiedzanych korytarzy dla podanego labiryntu wedhug powyzszego
algorytmu:

1,2,4,3,5,8,9,6, 10,11, 7, 14, 15, 16, 17, 28, 27, 24, 23, 22, 21, 20, 19, 18, 25, 26, 37,
38, 39, 40, 41, 42, 35, 31, 30, 34, 32

Koncowa informacja nt. rekurencji:
Rekurencje da sie zazwyczaj latwo realizowaé na wielu procesorach rownolegle (np.
algorytmy quicksort, sortowania przez scalanie).



