Materiaty do lekcji informatyki w klasie VIl i VIII- algorytmika, opracowanie Rafat Pastwa

Jak uczy¢ trudnych tematoéw - algorytmizacja i programowanie

Wydaje sie, ze najtrudniejszym zagadnieniem zaréwno dla ucznia, jaki i nauczyciela w edukacji informatycznej
s tematy dotyczace algorytmizacji i programowania. Z zagadnieniami tymi uczen spotyka sie juz w szkole
podstawowej, zas dalej tematyka ta kontynuowana jest na lekcjach informatyki w szkole ponadpodstawowe;.

Ogdlne zasady dotyczace metodyki nauczania algorytmizacji

e |Istotna jest kolejnos¢ wprowadzania podstawowych konstrukcji algorytmicznych i instrukcji w jezykach
programowania: sekwencja zwana tez algorytmem liniowym, selekcja (wybdr), iteracja (petla), rekurencja jako
realizacja iteracji.

e Nauczanie przez rozwigzywanie zadan, ktdre wymagajg zastosowania pewnej liczby nowych elementow
(konstrukcji algorytmicznych, instrukcji, typdw danych, klasycznych algorytmow),

e Nauczanie przez analize gotowych schematéw blokowych, programow.

W szkole podstawowej materiat przedstawiony powinien by¢ w nastepujgcej kolejnosci:

e Pojecie algorytmu, przyktad algorytmoéw z zycia codziennego.

e Opisanie algorytmdw w postaci ciggu krokdéw.

e Przedstawienie algorytmu w postaci schematéw blokowych, wykorzystanie programu edukacyjnego DIA.

e Zapis algorytmu w postaci schematéow blokowych w prostym jezyku programowania stworzonym na
potrzeby edukacyjne jakim jest LOGO Komeniusz lub w innym jezyku programowania.

2. Algorytmy w postaci listy krokow

Algorytm — skonczony cigg jasno zdefiniowanych czynnosci (krokéw), koniecznych do wykonania pewnego
rodzaju zadan. Sposéb postepowania prowadzacy do rozwigzania problemu. Zadaniem algorytmu jest
przeprowadzenie systemu z pewnego stanu poczatkowego do pozgdanego stanu koncowego. Badaniem
algorytméw zajmuje sie algorytmika. Algorytm moze zosta¢ zaimplementowany w postaci programu
komputerowego.

Jako przyktad stosowanego w zyciu codziennym algorytmu podaje sie czesto przepis kulinarny.

Zeby przetestowat liste krokéw warto zaczaé od algorytmoéw niewymagajacych uzycia zmiennych i wprowadzaé
kolejno konstrukcje sekwencji, selekcji i iteracji. Nalezy zwrdci¢ uwage na forme gramatyczng wypowiadanych
rozkazéw ma by¢ ona w trybie rozkazujgcym, a takze na uzycie takich stéw jak: dopdki, powtarzaj czy jesli.
Dalej przedstawiono przyktadowe tresci zadania wraz z ich rozwigzaniami.

Zadanie (sekwencja). Przedstaw w postaci ciggu krokow algorytm konstruowania symetralnej odcinka. Odcinek
o koricach A i B zostanie narysowany na kartce lezacej przed nami, do dyspozycji mamy cyrkiel, otéwek i linijke.

Rozwigzanie:
1. Wez cyrkiel do reki;
2. Whbij ndzke cyrkla w punkt A;
3. Roztdéz cyrkiel na odlegtosc odcinka;
4. Narysuj okrag;
5. Wyjmij ndzke cyrkla z punktu A;
6. W10z ndézke cyrkla w punkt B;
7. Narysuj okrag;
8. 0dtdz cyrkiel
9. Wez otéwek;

10. Potacz punkty przeciecia sie okregu;
11. Odtéz wszystkie przyrzady.
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Zadanie (selekcja). Przedstaw w postaci ciggu krokow algorytm wyjscia z domu Pani Kowalskiej. Pani Kowalska
zna pogode z TV, dzien moze by¢ deszczowy i chtodny. Pani Kowalska stoi w przedpokoju ubrana, ale bez kurtki,
kurtka i parasol wiszg na wieszaku, klucze ma w prawej kieszeni kurtki, mieszka w bloku.

Rozwigzanie:

. Natoz kurtke;

. Wez parasol do lewej reki;

. Wyjdz z mieszkania;

. Jesli ktos jest w domu, przejdz do punktu 8;
. Wyjmij klucz;

. Zamknij drzwi;

. Schowaj klucz;

. Wyjdz na zewnatrz;

. Jedli pada deszcz roztdz parasol;
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Zadanie (iteracja). Przedstaw w postaci ciggu krokéw algorytm dokonywania zakupdéw w sklepie
samoobstugowym od momentu wejscia do sklepu do wyjscia. Zaktadamy, ze nie ma kolejek do koszykdéw ani do
kasy. Klient ma ze sobg spis zakupow do wykonania.

Rozwigzanie:

. Wez koszyk;

. Dopodki sg jeszcze zakupy na kartce wykonuj:

. Odszukaj regat, na ktdrym powinien by¢ dany towar;

. Podejdz do regatu;

. Jesli towar jest na regale, to przejdz do punktu 6, w przeciwnym razie do punktu 7;

. Przetdz towar do koszyka;

. Przejdz do kasy;

. Jesli masz zakupy w koszyku, zaptac za towar, w przeciwnym razie przejdz do punktu 10;
. Przetdz zakupy do siatki;

10. Odtéz koszyk.
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Nastepnie nalezatoby wprowadzi¢ intuicyjne pojecie zmiennej jako ,,pojemnika” czy tez ,pudetka” z zawartoscia
oraz nazwg i zndw przedstawié¢ przyktad w kolejnosci: sekwencja, selekcja czy iteracja. Warto réwnolegle
z wprowadzeniem zmiennych wprowadzi¢ instrukcje podstawienia :=.

Zadanie (sekwencja). Przedstaw w postaci ciggu krokdw algorytm obliczami pola i obwodu kwadratu o dtugosci
krawedzi zadanej jako zmienna a, wynik umies¢ odpowiednio w zmiennych P i O.

Rozwigzanie:
1. P :=a*a;

2.0 :=4%*;.

Zadanie (selekcja). Przedstaw w postaci ciggu krokéw algorytm obliczaniu mniejszej z liczb zadanych
w zmiennych a i b, wynik podstaw w zmiennej min.

Rozwiazanie:
1. Jesli a>b przejdz do punktu 2, w przeciwnym razie przejdz do punktu 3;
2. min:i=b;
3. min:=a.
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Zadanie (iteracja). Przedstaw w postaci ciggu krokéw algorytm obliczania najwiekszego wspdlnego dzielnika
NWD dla liczb naturalnych danych zmiennych liczbal i liczba2, wynik podstaw do zmiennej nwd.

Rozwiazanie:

1. Dopdki liczbal nie jest rowna liczbie2 powtarzaj krok 2, w przeciwnym razie przejdz do kroku 3;
2. Od wiekszej odejmij mniejszg i te wiekszg zastgp otrzymang réznica.
3. nwd:= liczbal.

2. Schematy blokowe

Kolejny etap w nauczaniu informatyki to przedstawienie algorytmdéw w postaci schematow blokowych.
Schematy blokowe stuzg do graficznej prezentacji algorytmdw. W celu poprawienia czytelnosci opisywanych
algorytmdéw mozna stosowaé schematy NS (zwane tez schematami zwartymi). W opinii autoréw skryptu
schematy NS sg duzo bardziej praktyczne w nauce programowania ze wzgledu na swojg czytelnosé,
konsekwencje zapisu i uporzgdkowanie, w przeciwienstwie do schematow blokowych, w ktérych tatwo
(szczegdlnie w przypadku poczatkujgcego adepta programowania) o chaos i nieczytelnos$é. Jednakze
w szkotach uczniowie muszg zosta¢ nauczeni schematow blokowych, ktérych znajomos¢ (i umiejetnosé
tworzenia) bedzie od nich w dalszych etapach nauki (a w szczegdlnosci na egzaminie maturalnym
z informatyki) wymagana stgd w niniejszym materiale koniecznosc¢ ich wprowadzenia.

Zadaniem schematdéw blokowych jest przedstawienie kolejnych etapdw wykonania zadania w postaci skrzynek
(maja one ksztatt figur geometrycznych) potgczonych liniami zakoriczonymi strzatkami.

Przyktadowe ksztatty skrzynek przedstawia ponizsza tabela:
Tabela Podstawowe skrzynki do prezentacji algorytmu w postaci graficznej

Skrzynka graniczna oznaczajaca koniec lub poczatek
algorytmu.

Skrzynka operacyjna (obliczeniowa) stuzy do
wykonywania réznych dzialan, np. sumowania S:=a+b.

Skrzynka wejscia/wyj$cia stuzy do wprowadzania
(czytania) danych; lub wyprowadzania (pisania,
drukowania) wynikow.

Skrzynka warunkowa (decyzyjna) stuzy do sprawdzania
warunkow, np. czy N>().

Na podstawie ,, Podstawy technologii informacyjnej i informatyki w przyktadach i zadaniach”
pod redakcjg Beaty Byliny, Jarostawa Byliny, Jerzego Mycki, wyd. UMCS, Lublin 2007



Materiaty do lekcji informatyki w klasie VIl i VIII- algorytmika, opracowanie Rafat Pastwa

Zadanie (sekwencja). Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm, ktéry pozyskuje od uzytkownika
wartos¢ zmiennej a bedacej dtugoscig boku kwadratu, nastepnie zmiennej P nadaje warto$¢ rowng polu

kwadratu, a zmiennej O nadaje wartos¢ rowng obwodu kwadratu o boku dtugosci a i wyswietla wartosci
zmiennych Pi O.

Rozwigzanie:

Poczatek

P:=a*a
O:=4%*a

Koniec

Zadanie (selekcja). Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm, ktory pozyskuje od uzytkownika dwie
liczby rzeczywiste umieszczone w zmiennych z i w, nastepnie zmiennej MIN nadaje wartos¢ mniejszej z liczb
zadanych w zmiennych z oraz w. Nastepnie wartos¢ zmiennej MIN jest wyswietlana na ekranie.

Rozwigzanie:

Poczatek

MIN:=z

MIN:=w

Pisz(MIN)
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Zadanie (iteracja). Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm, ktéry pobiera od uzytkownika dwie
liczby naturalne dodatnie dane w zmienny g i h. Nastepnie wyznacz ich najwiekszy wspdlny dzielnik (NWD),
wykorzystujgc algorytm Euklidesa.

Rozwigzanie: Wartos¢ NWD po wykonaniu petli znajduje sie w zmiennej g lub h.

( Poczatek )
/ coyaite) [
/// Czytaj(h) ///

TAK NIE
g<>h

TAK

g:=g-h
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