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1. Etap edukacyjny i klasa
szkota podstawowa - klasa VII

2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zaje¢

Algorytmy oraz sposoby ich przedstawiania
4. Czas trwania zajec

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

Algorytm czyli sposOb rozwigzania problemu. Zwykle przed napisaniem programu
komputerowego nalezy zastanowic si¢ jak piszac program uczyni¢ go przyjaznym dla
uzytkownika oraz - co najwazniejsze - poprawnie dzialajgcym ciaggiem instrukciji, ktore
realizujg rozwigzanie zadania. Warto poswiecic troche czasu na to zagadnienie

i przedstawic¢ rozwigzanie problemu omawiajgc dwa rodzaje jego zapisu. Pozwoli to
uczniom zrozumiec¢ cel stosowania zapisu algorytmow i wykorzystanie ich podczas pisania
programow komputerowych.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Omawiajac to zagadnienie mozemy postuzy¢ sie kartkg papieru i dlugopisem (piszemy,
rysujemy). Ja postuze sie programami WordPad i Paint - obydwa sg dostepne w kazdym
komputerze i pozwolg przypomnie¢ zasady pisania tekstu (WordPad) jak rowniez rysowania
(Paint).

7. Cel ogolny zajec

Uczniowie poznajg definicje algorytmu oraz nabywaja umiejetno$c¢ zapisu algorytmu dwoma
sposobami.

8. Cele szczegolowe zajeé



1. Poznanie definicji algorytmu i jego zastosowania w informatyce (poprzedza napisanie
programu komputerowego).

2. Poznanie sposobow zapisu algorytmu: tekstowy (lista krokow) oraz graficzny (schemat
blokowy)

3. Zastosowanie algorytmow w informatyce i nabycie umiejetnosci tworzenia schematow
blokowych.

9. Metody i formy pracy

e pogadanka

burza mozgow

pokaz z objasnieniem

¢wiczenie praktyczne

praca indywidualna uczniéw

10. Srodki dydaktyczne

komputer z dostepem do internetu

projektor
program graficzny Paint (tworzenie schematow blokowych)
edytor tekstu WordPad (Lista krokow)

11. Wymagania w zakresie technologii

Lekcja w pracowni informatycznej, projektor (monitor) do przedstawiania omawianych
algorytmow, program graficzny lub dedykowany budowaniu algorytméw dostepny

w komputerze ucznia lub online.

Mozliwa realizacja w formie lekcji online - np. platforma TEAMS (uczen ma dostep do
programow we wiasnym komputerze) oraz mozliwos$¢ pobrania plikow z zadaniami

z Internetu.

12. Przebieg zajeé

o Aktywnos$é1
o Temat: DOSWIADCZENIE
o Czas trwania: 7 min
o Opis aktywnoSci:
» Nauczyciel zadaje pytanie - co to jest algorytm i prosi o odpowiedz
sugerujac opisanie przykladu z wlasnego doswiadczenia (ucznia) -
w przypadku problemu ze zrozumieniem pytania uzywamy stowa
PRZEPIS
= Jak mozna zapisac¢ algorytm? (przebieg jak wyzej)
o Aktywnos$¢ 2
o Temat: REFLEKSJA



o Czas trwania: 4 min
o Opis aktywnoSci:
1. Analiza wypowiedzi uczniow dotyczaca obu zagadnien
» Proéba sformutowania definicji algorytmu
» Jak zapisa¢ sposob rozwigzania problemu i dlaczego warto to zrobi¢
o Aktywnos$é¢ 3
o Temat: TEORIA
o Czas trwania: 12 min
o Opis aktywnoSci:
1. Podanie definicjl algorytmu (na podstawie wnioskow z pogadanki
i ,burzy moézgoéw”) oraz dwoch sposoboéw ich zapisu.
2. Przedstawienie blokow stosowanych w zapisie schematow
blokowych.
3. Omowienie przyktadu schematu blokowego, ktory przedstawia
sposob obliczenia sumy dwoch liczb (do wykorzystania plik
z gotowymi ksztattami Zadanie 2)
o Aktywnos¢ 4
o Temat: PRAKTYKA
o Czas trwania: 20 min
o Opis aktywnosci:

Zadanie 1 Polega na samodzielnym napisaniu listy krokow na podstawie
schematu blokowego otrzymanego od nauczyciela - WordPad (plik zadaniel
lista krokoéw) https: //moje.zpe.gov.pl/dolacz /16053100

Zadanie 2 Polega na samodzielnym utozeniu schematu blokowego algorytmu
obliczajgcego pole powierzchni trojkata - plik zawiera bloki, ktore uczen
powinien uzupetni¢ tekstem i utozy¢ we witasciwej kolejnosci - PAINT (plik
zadanie2 schemat blokowy) https://moje.zpe.gov.pl/dolacz /96635100

13. Sposdb ewaluacji zaje¢

Uczniowie wypelniajg ankiete:
https: //forms.office.com/r/LgQAEHEBnq

14. Licencja

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach
4.0 Miedzynarodowe. Przejdz do opisu licencji

15. Wskazowki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

Korzystajac z platformy TEAMS wszystkie zadania dla uczniow, nauczyciel moze zamiescic
w folderze PLIKI - uczen pobiera je na swoj komputer.


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

Platforma umozliwia rowniez odestanie prac przez kazdego ucznia poprzez ZADANIA -
uczen dolgcza plik z zadaniem i przesyta nauczycielowi do weryfikaciji.

16. Materialy pomocnicze

17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j
Tak

18. Forma prowadzenia zaje¢

zdalna



