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1. Etap edukacyjny i klasa

szkota ponadpodstawowa - liceum - klasa II
2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zaje¢

Stosowanie instrukcji warunkowe;j
4. Czas trwania zajec

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

Instrukcja warunkowa to mechanizm, ktory pozwala sterowac przeptywem programu, czyli
sposobem, w jaki jest on wykonywany. Wprowadza ona test logiczny, polegajacy na
sprawdzeniu spetnienia okreslonego przez nas warunku w zaleznosci od wyniku, tzn.
prawdziwosci tego warunku, wykonywane instrukcje moga sie rozwidla¢ na okreslone
odrebnie Sciezki i wykonanie programu jest prowadzone zgodnie z wynikiem testu
logicznego. Opisana sytuacja czesto wystepuje w rozwigzywaniu problemow
algorytmicznych.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Technologia informatyczna pozwala na zautomatyzowanie czynnosci prowadzacych do
rozwiazania problemu algorytmicznego.

7. Cel ogolny zajec

Uczen: Planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem okreslenia
problemu, danych wejsciowych, sposobu rozwigzania i wynikow.

8. Cele szczegolowe zajeé

1. wymienia elementy kodu Zrédlowego w jezyku programowania
2. wymienia typy zmiennych uzywane w jezyku programowania



3. opisuje kolejne etapy algorytmicznego rozwigzywania problemu
4. usuwa btedy znalezione w kodzie zrodtowym

9. Metody i formy pracy
praca z wykorzystaniem programow komputerowych i internetu
10. Srodki dydaktyczne

o komputer z dostepem do internetu
 edytor kodu zrédlowego Mu lub Google Colaboratory, Repl.it
» materialy dostepne na stronie Lekcji Enter

11. Wymagania w zakresie technologii
Komputer lub tablet z dostepem do internetu
12. Przebieg zajec

o Aktywnosé1
o Temat: Zamiana wartoSci zmiennych
o Czas trwania: 15 min
o Opis aktywnoSci:

Uczniowie wprowadzaja z klawiatury wartosci dwoch zmiennych aib, np. a=2,
b=3, po czym za pomocg pomocniczej zmiennej p, dokonuja zamiany wartosci:

p=a
a=b
b=p

i otrzymuja a=3 oraz b= 2.
o AktywnoS$¢ 2
o Temat: Wyszukanie najwiekszej sposrod 3 liczb
o Czas trwania: 10 min
o Opis aktywnoSci:

Uczniowie wprowadzaja z klawiatury warto$ci dwoch zmiennych a, bi ¢, np.
a=4, b=5, c=3 i pisza kod programu, ktory umieszcz najwieksza warto$¢ pod
Zmienna c:

Jesli a>c, to zamien miejscami ai c.

Jesli b>c, to zamien miejscami b i c.



W naszym przyktadzie otrzymamy a=3, b=4, c=5.
o Aktywno$¢ 3
o Temat: Warunek trojkata.
o Czas trwania: 10 min
o Opis aktywnoSci:

Sprawdzanie, czy z odcinkow a, b, ¢ mozna zbudowac trojkat.

Uczniowie przestawiajg liczby tak, by ¢ byto najwiekszym bokim, po czym
sprawdzajg warunek a+b>c.
o Aktywnosc¢ 4
o Temat: Podsumowanie i zadanie domowe.
o Czas trwania: 10 min
o Opis aktywnosSci:

Cztery pytania kontrolne w formularzu Office365 Forms.

Problem: Jak sprawdzi¢, czy liczby a, b, ¢ sg dlugoSciami bokow trojkata
prostokatnego, ostrokgtnego, rozwartokgtnego?

Wskazowka: przypomnij sobie twierdzenie Pitagorasa.
13. Sposdb ewaluacji zaje¢
Krotki test: cztery pytania w Formularzu Office 365.
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

Lekcja moze by¢ przeprowadzona po 4 godzinach wprowadzenia do programowania
w jezyku Python lub C++.

16. Materialy pomocnicze


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

Plik o rozmiarze 10.56 KB w jezyku polskim

Plik o rozmiarze 297.32 KB w jezyku polskim
17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j
Tak
18. Forma prowadzenia zaje¢

zdalna



