Algorytmika

Czyli jak rozwija¢ kreatywne myslenie rozwigzujac
problemy

‘@ 0]©) \ Damian KurpiewskKi



https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode.pl

Myslec jak programista

« Analizowac problem, rozpoznawac jego cechy, dzieli¢ na podproblemy
« Projektowac efektywne i uniwersalne rozwigzanie: algorytm

« Znajdowac potencjalne luki w swoim rozwigzaniu

« Myslec logicznie, szczegotowo i kreatywnie

« Mysle¢ komputacyjnie



Algorytm przejscia przez ulice

Jezeli Swiatto zielone: idz
Jezeli Swiatto czerwone: stodj

Jezeli swiatto zielone: idz
W przeciwnym przypadku: stoj




Fragment
podstawy
programowej

Uktada w logicznym porzadku:
obrazki, teksty, polecenia (instrukcije)
sktadajgce sie m.in. na codzienne
CZynnosci.

Tworzy polecenie lub sekwencje
polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzgce do osiggniecia
celu.

Rozwigzuje zadania, zagadki
i tamigtowki prowadzace do
odkrywania algorytmow.



Zatozenia

Uczmy myslenia i
rozwigzywania
problemow, nie
konkretnego narzedzia

Uczniowie najpierw
musza zrozumie¢ temat,
zanim

usigdg do komputerow

Informatyka to nie tylko
komputer — bez niego tez
mozna jej uczyc¢

Celem nauczyciela jest
skutecznie przekazywaé
wiedze, nie jg
prezentowac




Programowanie
bez komputera

Cwiczenia zwigzane z rozwigzywaniem
problemow

Tworzymy sekwencje polecen: dla postaci
na kartce, robota, innego ucznia...

Zaczynamy od prostego rozwigzania
(algorytm liniowy), ktére nastepnie
poprawiamy: stosujemy petle, instrukcje
warunkowe...

Tworzymy wtasne scenariusze: zadania dla
innych uczniow
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» Przyktadowa sekwencja dla duszka:

(A - podstawowy, B - z wykorzystaniem petli)

A V-0 vi->-> B
BIlV3i>3l2->B

Zauwazcie, ze istnieje wigcej niz jedno rozwigzanie.

« Alternatywna droga dla duszka:

A VIV IY->-o15->8
Bl svi>1r2>




Programowanie
z komputerem

. Gry Blockly : Labirynt 8 10
- Blockly: wizualne
prog ramowanie skrec w JE KON
- Nie wymaga obszernego e (en CEE I
wprowadzenia
« Dostepne sg rozne ¢wiczenia: L °

rysowanie, animacja, muzyka,
obliczenia...

 Wymaga jedynie dostepu do
Internetu i przegladarki

Zostaly(o) Ci 4 klocki(ow).



Przyktadowe zajecia

18

Zapoznanie sie z idea algorytmiki:
przyktady algorytmow, instrukcje warunkowe, petle

Cwiczenia na kartkach:
uktadamy instrukcje doprowadzajace postac do
celu, tworzymy wtasne ,mapy’ do rozwiazania

Komunikujemy sie z komputerem:
Blockly Labirynt, zadania 1-9

Omawiamy | wspolnie rozwiazujemy problem wyjscia
z (dowolnego) labiryntd"algerytm lewej reki

Ewaluacja: rozwigzujemy zadanie 10 z Blockly
Labirynt




Zrodta

» https://podstawaprogram
owa.pl/Szkola-
podstawowa-I-lll

e https://www.gov.pl/web/k
oduj/zabawy-w-
programowanie-na-
macie--codeweek

« https://blockly.games/ma
ze?lang=pl&level=8
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