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Myslenie komputacyjne ma bardzo duzy zwigzek z mysleniem matematycznym oraz
naukowym. Rozwigzujac okreslone zadanie, staramy si¢ m.in. znalez¢ pewne schematy

i roztozy¢ problem na mniejsze czesci. Dodatkowo, zawsze bierzemy pod uwage potencjat
technologii i wykorzystanie roznego rodzaju programow oraz wczesniej poznanych
algorytmow. Takie podejscie moze by¢ wykorzystywane nie tylko w dziedzinie informatyki,
lecz nawet w zyciu codziennym.

Wiecej wskazowek dotyczgcych rozwigzywania probleméw informatycznych znajdziesz
w e-materiatach:

e Rozwigzywanie probleméw informatycznych - strategia ,dziel i zwyciezaj”,
» Projektowanie algorytmow: metody wstepujaca i zstepujaca,

e Rozwiaz to inaczej, czyli myslenie komputacyjne i jego metody.

Twoje cele

e Zapoznasz si¢ z koncepcja myslenia komputacyjnego.
» Dowiesz sig, jakie sa glowne cechy myslenia komputacyjnego.
e Zrozumiesz na czym polega mySlenie abstrakcyjne oraz redukowanie problemow.
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Przeczytaj

Gtéwne elementy myslenia komputacyjnego

Myslenie komputacyjne jest wazne nie tylko dla informatykow, ale dla kazdego cztowieka.
Pozwala spojrze¢ na problem z innej perspektywy. Ulatwia zrozumienie istoty zagadnienia
oraz znalezienie odpowiedniego rozwigzania.

Myslenie komputacyjne sklada si¢ z czterech kluczowych etapow:

» rozlozenie problemu na czesci,

e rozpoznanie schematow i prawidtowosci,
e abstrahowanie,

e utworzenie algorytmu.

W podstawie programowej okreslono je nieco inaczej:

e okreslenie problemu,
 definicja modeli i pojec¢,

e znalezienie rozwigzania,

e zaprogramowanie rozwigzania,
e testowanie rozwigzania.

Rozktadanie problemu na czesci

Z etapem dzielenia wiekszych problemow na mniejsze cze$ci mamy do czynienia np.
w metodzie zstepujace;j.

Gdyby chcie¢ poddac analizie proces przygotowania kubka gorgcejherbaty, mozna zrobi¢
to w nastepujacy sposob:

» zagotujwode w czajniku,

o do kubka wtoz torebke herbaty,
 zalejkubek gorgcg wodg,

» poczekaj chwile na zaparzenie herbaty.

Powyzsze zadanie jest trywialne i podzielenie go na etapy nie powinno sprawic¢ trudnosci.
Jednak przyklad ten pokazuje, na czym w duzej mierze polega rozktad problemu na czesci.
Jest on bardzo pomocny w okresleniu niewiadomych, ktore mogg si¢ pojawic¢ w trakcie
rozwigzywania problemu, a takze w zidentyfikowaniu mniejszych zadan

niezbednych podczas przechodzenia do kolejnych etapow.
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Rozpoznawanie schematow i prawidtowosci

Zauwazanie podobienstw i roznic w schematach jest waznym elementem myslenia
komputacyjnego. Umiejetno$c¢ rozpoznawania poszczeg6lnych elementow, ktore sa czescia
wiekszego problemu, pomaga w przewidywaniu, jakiej postaci powinno by¢ rozwiazanie.
Jest to widoczne w wielu roznych dziedzinach. Historycy rozpoznaja schematy, analizujgc
rozwo0j roznych cywilizacji i rewolucji. Natomiast mechanicy rozpoznajg zrodto usterki,
analizujgc to, co jest nietypowe w dziataniu pojazdu.

Abstrahowanie

Abstrahowanie polega na dekompozycji problemu oraz wyeliminowaniu nieistotnych
elementow poprzez uogodlnienie. Przeprowadzajac testy i eksperymentujgc, na podstawie
prob i bledow dochodzimy do wnioskow, co tak naprawde wplywa na posta¢ wyniku.

Wyobrazmy sobie, ze na lekcji fizyki mamy za zadanie zbadac sit¢ grawitaciji. Bedziemy
upuszczac z pewnej wysokosci metalowg kulke i mierzy¢ czas, po jakim spadnie ona na
ziemie. Wykonujgc ten eksperyment w roznych miejscach i warunkach, mozemy ustali¢, co
tak naprawde wptywa na jego wynik. Na przykiad swiatto czy dzwigk nie ma realnego
wplywu na czas opadania kulki. Zmienia si¢ on natomiast w zaleznosci od wysokosci,

z ktorej upuszczamy kulke.

Identyfikowanie zbednych informaciji i elementow niepasujacych do wzorca jest czesto
niezbedne w okreslaniu, gdzie, kiedy i dlaczego cos si¢ nie powiodto. Pozwala
skoncentrowac si¢ na istotnych informacjach, majacych wplyw na rozwiazanie.

Utworzenie algorytmu

Ostatni etap polega na zebraniu wszystkich poprzednich obserwacji w catos¢. Do tego
przydaje sie¢ wlasnie myslenie algorytmiczne, czyli wyobrazanie sobie czynnosci w postaci
listy konkretnych krokow.

Wiele osob uwaza, ze algorytmy majg zastosowanie jedynie w matematyce czy informatyce.
Tymczasem algorytmy to cze$¢ naszej codziennosci. Dobrym przykladem jest gotowanie

z wykorzystaniem przepisu czy proces uruchamiania samochodu. Wiekszos¢
wykonywanych przez nas czynno$ci polega tak naprawde na realizacji algorytmow, ktorych
nauczyliSmy sie na pamiec.

Dlaczego warto mysle¢ komputacyjnie?

Zyjemy w $wiecie bardzo szybko zmieniajgcych sie technologii i nauka informatyki ma
coraz wieksze znaczenie. Ro$nie liczba uzytkownikow internetu oraz jego zasoby.
Mozliwosci, jakie daje nam sie¢, sa ogromne i powiekszajg sie z kazdym dniem.



W konsekwenciji to, czego uczymy sie dzis, jutro moze okazac si¢ nieaktualne i przestarzate.
Nalezy wiec skoncentrowac¢ uwage na nauce znajdowania rozwigzan, analizie problemu

i tworzeniu wiasnych algorytmow. Bez tych umiejetnosci mozemy nie nadgzyc¢ za postepem
technologicznym.

Stownik
trywialny

mato wyszukany, pospolity, oczywisty



Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Zapoznaj sie z prezentacja. Przedstawiono w niej zastosowanie myslenia komputacyjnego przy
pisaniu programu komputerowego, ktory ma poméc wydawac reszte w sklepie. Ceny
produktéw sa liczbami catkowitymi; do dyspozycji mamy nieograniczong liczbe monet
piecioztotowych, dwuztotowych oraz jednoztotowych. Program powinien przyjmowac na
wejscie cene zakupionych towaréw oraz kwote, ktorg zaptacit za nie klient.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P127HO61b

Aby zastosowad myslenie komputacyjne do
rozwigzania danego problemu, musimy przejs¢
przez jego wszystkie cztery kluczowe etapy:

o roztozenie problemu na czesci,
o rozpoznanie schematéw
i prawidtowosci,
o abstrahowanie,
o utworzenie algorytmu.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P127HO61b

Na samym poczatku rozté6zmy nasz problem na
mniejsze czesci. Program powinien wykonywac
nastepujace czynnosci:

o wczytanie danych wprowadzonych
przez uzytkownika,
o obliczenie reszty,




o obliczenie liczby konkretnych monet
potrzebnych do wydania reszty,
o wypisanie wyniku koncowego.
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Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P127HO61b

Nastepnie przejdzmy do rozpoznania
schematow i prawidtowosci.

Aby rozwigza¢ dany problem, wskazemy pewne
prawidtowosci. Wiemy, ze jesteSmy w stanie
wydac¢ dowolng reszte przy pomocy monet
jednoztotowych.

Mozemy zatem wymieni¢ kazde pie¢ wydanych
monet jednoztotowych na monete
piecioztotowa. Nastepnie sposréd pozostatych
monet jednoztotowych, kazde dwie mozemy
wymieni¢ na monete dwuztotowa.
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Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P127HO61b

Zatézmy, ze mamy do wydania 13 ztotych
reszty. Taka reszte mozemy wydacd
W nastepujacy sposob:




13=5+5+2+1.

Materiat audio dostepny pod adresem: e
https:/zpe.gov.pl/b/P127HO61b

Pozostato nam zastanowi¢ sie nad tym, jakie
struktury i operacje powinny zostac
wykorzystane do implementacji algorytmu.

Woprowadzane przez uzytkownika dane sg
postaci dwéch liczb catkowitych, nie
potrzebujmy uzywac struktur reprezentujgcych
pewien zbior danych.

Do obliczen potrzebujemy jedynie prostych
operacji arytmetycznych, takich jak
odejmowanie, mnozenie i dzielenie. Nie musimy
wykorzystywac petli oraz instrukcji
warunkowych.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P127HO61b

Ostatni krok to utworzenie naszego algorytmu.
Zostanie on przez nas zapisany w postaci
pseudokodu, aby zachowac jego uniwersalnos¢.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P127HO61b

Zacznijmy od wczytania danych do programu.

1 wczytaj(cena_towarow)
2 wczytaj(otrzymana_kwota)




e Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P127HO61b

Nastepnie obliczymy, ile wynosi reszta, ktéra
musimy wydac.

1 reszta < otrzymana_kwota -
cena_towarow

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P127HO61b

Do obliczenia ilosci konkretnych monet
potrzebnych do wydania reszty wykorzystamy
podstawowe operacje arytmetyczne.

1ile_5 « reszta / 5

2 reszta < reszta - ile_5 *
5

3 ile_2 « reszta / 2

4 reszta < reszta - ile_2 *
2

5 ile_1 « reszta

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P127HO61b

Na sam koniec pozostaje wypisa¢ wynik na
wyjscie programu.




1 wypisz("Nalezy wydac ",

ile_5, " pieciozlotowek")
2 wypisz("Nalezy wydac ",
ile_2, " dwuzlotowek")

3 wypisz("Nalezy wydac "
ile_1, "

)’

jednozlotowek")

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Polecenie 2

Napisz w pseudokodzie wtasny program rozwigzujacy przedstawiony program. Zatéz, ze masz
do dyspozycji wybrane przez siebie nominaty monet.




Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktérej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w prezentacji

multimedialne;j.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢
Dokoncz zdanie.
Rozktadanie problemu na czesci jest wykorzystywane m.in. w...

mysleniu abstrakcyjnym.

poréwnywaniu ztozonosci obliczeniowej.

O O O

metodzie zstepujacej.

() obliczaniu ztozonosci czasowej.

Cwiczenie 2 G
Zdecyduj, czy zdanie jest prawdziwe czy fatszywe.

Umiejetnos$c¢ rozpoznawania schematéw i prawidtowosci pomaga w przewidywaniu, jakiej
postaci powinno by¢ rozwigzanie.

() Fatsz

() Prawda

Cwiczenie 3 Q@
Dokoncz zdanie.
Abstrahowanie polega na...

() dzieleniu problemu na podproblemy.
() optymalizacji czasowej rozwiazan.
() myséleniu komputacyjnym.

() eliminacji nieistotnych elementéw poprzez uogdlnienie.




Cwiczenie 4 »

)

Wskaz prawidtowe znaczenie stowa ,trywialny”.

rozwigzywalny

o O O

zaawansowany
wyszukany
() oczywisty
Cwiczenie 5 O

Wskaz zdanie fatszywe.

Rozktadanie problemu na czesci nie pomaga w okresleniu niewiadomych, ktére moga

O

sie pojawi¢ w trakcie procesu.
() Zalgorytmami w réznych formach mamy do czynienia na co dzien.

O Rozpoznawanie schematéw i prawidtowosci jest wykorzystywane w wielu
dziedzinach.

Abstrahowanie polega na dekompozycji problemu oraz eliminacji nieistotnych

O

elementéw poprzez uogdlnienie.

Cwiczenie 6 @
Uporzadkuj w odpowiedniej kolejnosci cztery kluczowe etapy myslenia komputacyjnego.

rozpoznanie schematoéw i prawidtowosci =
abstrahowanie =
utworzenie algorytmu =
roztozenie problemu na czesci s



Cwiczenie 7 @
Powré¢my do badania sity grawitacji, wykonywanego dzieki upuszczaniu kulki z pewnej
wysokosci. Zaznacz wszystkie elementy majace realny wptyw na czas opadania kulki.

oswietlenie kulki
dzwiek wydawany w poblizu kulki

wysokosé, z ktérej upuszczana jest kulka

O o o o

wielkos¢ kulki

(] materiat, z ktérego zrobiona jest kulka

Cwiczenie 8 @

Wstaw brakujace wyrazy tak, aby tres¢ ponizszego tekstu byta prawdziwa.

______________

zwiekszg nasze szanse na odnalezienie sie w $wiecie internetu.

‘ wymyslaniu ’ ‘ bezuzyteczng ’ ‘ analizowaniu ’ ‘ wolno ’ ‘ szybko ’ ‘ algorytmow

‘ kluczowa ’ ‘ przepiséw ’




Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Jak myS$le¢ komputacyjnie?
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

8) dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego i jego metod, takich jak:
abstrakcja, reprezentacja danych, dekompozycja problemu, redukcja, myslenie
rekurencyjne, podejScie heurystyczne w rozwigzywaniu problemow z réznych
dziedzin.

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Zapoznasz si¢ z koncepcja myslenia komputacyjnego.
» Dowiesz sig, jakie sg gtowne cechy myslenia komputacyjnego.
e Zrozumiesz na czym polega mySlenie abstrakcyjne oraz redukowanie problemow.


https://contentplus.pl/

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
praca w grupach;
praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

o komputery z gltoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
 tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
»Jak mysle¢ komputacyjnie?”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢ z tresciami
w sekcji ,Przeczytaj.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla i odczytuje temat lekcji oraz cele zaje¢. Prosi uczniow
o sformulowanie kryteriow sukcesu.
2. Rozpoznawanie wiedzy uczniow.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie analizuja tresci z sekcji ,Przeczytaj” wySwietlone na
tablicy.

2. Praca z multimedium. Uczniowie w zespotach dwuosobowych zapoznajg si¢ z trescia
polecenia nr 1: ,Wyobraz sobie, ze piszesz program komputerowy, ktorego zadaniem
jest pomoc przy wydawaniu reszty w sklepie. Ceny produktow sa liczbami catkowitymi
oraz do dyspozycji masz nieograniczong ilo§¢ monet piecioztotowych, dwuzlotowych
oraz jednoztotowych. Program powinien przyjmowac na wejScie cene towarow



zakupionych przez klienta oraz kwote, ktora zaptacit. Zapoznaj si¢ z zastosowaniem
myslenia komputacyjnego do rozwigzania danego problemu, a nastepnie samodzielnie
rozwiaz podobny problem, majac do dyspozycji wybrane przez siebie nominaty monet”
z sekcji ,Prezentacja multimedialna” i wspolnie analizujg kolejne kroki rozwigzania
postawionego problemu.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr 1-8 z sekcji ,,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wyswietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekcji
~Wprowadzenie”. W kontekscie ich realizacji nastepuje omowienie ewentualnych
problemoéw z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,Sprawdz si¢”.

Praca domowa:

1. Uczniowie opracowuja FAQ (minimum 3 pytania i odpowiedzi) do tematu lekciji (,,Jak
mysle¢ komputacyjnie?”).

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Prezentacja
multimedialna”, ,Sprawdz si¢” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



