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Uktada w logicznym porzadku:
obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajace 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 algorytmoéw.



Realizacja

Wstep do algorytmiki.

Problem i rozwigzanie w postaci listy krokéw/instrukcji.

Algorytm liniowy.

* Pakowanie sie do szkoty, przygotowanie kanapki, przepis na pierniczki...

Informatyka bez komputera.

« Cwiczenia na kartce, macie do programowania/kodowania.
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Odgadnij co kryje zakodowany obrazek, pokoloruj wspélrzedne na
obrazku wedlug kodu:

Ciemny braz: B1, D1. G1, 11, B2, C2, D2, G2, H2, I2. D3, G3.

Jasny braz: koloruj od A4 wszystkie kwadraty w prawo do J4, nastepnie B3, C5, E5, F5, HS,

15, C6, E6, F6, HG6, C7, D7, G7, H7, C8, D8, G§, H8, C9, E9, F9, H9, D10, G10.
Czarny: D6, G6, D9, G9, E10, F10.

Czerwony: E7, F7, E8, F8.

10

Napisz w jaki sposob zakodowa¢ renifera podajac ponizej odpowiednie
wspolrzedne koloréw przedstawionych na planszy:

Nauka
kodowania
poprzez zabawe
— wstep do nauki
programowania -
Moje Dziecli
Kreatywnie



https://mojedziecikreatywnie.pl/2019/12/nauka-kodowania-poprzez-zabawe/
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» Przyktadowa sekwencja dla duszka:

CodeWeek -

(A - podstawowy, B - z wykorzystaniem petli) KO d u l - PO rta |
A>3V Gov.pl
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Zauwazcie, Ze istnieje wigcej niz jedno rozwigzanie.

» Alternatywna droga dla duszka:
I R N el |
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https://www.gov.pl/web/koduj/zabawy-w-programowanie-na-macie--codeweek

Zasady dzialania komputera:
1. Pudetko moze by¢ puste lub zawiera¢ tylko jedng piteczke.
2. W dioniach ucznia moze znajdowac si¢ co najwyzej jedna piteczka.

Zadanie 1. Dane s3 trzy pudetka: bragzowe, czerwone 1 niebieskie. W pudetkach umieszczone
sg piteczki, tak jak na rysunku ponizej. Przestaw pifeczki tak, aby kazda trafita do pudelka o

tym samym kooz. af)isz konywane kroki. P U d e+ ko Wy
- | === Komputer
(amu.edu.pl)



https://bezkomputera.wmi.amu.edu.pl/wp-content/uploads/2018/10/scen_pud_komp.pdf
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Sorting Networks

& Computer

Science Unplugged

(csunplugged.org)



https://classic.csunplugged.org/sorting-networks/

Programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyijki
PO d Sta Wa wedtug pomystow witasnych i pomystow

opracowanych wspolnie z innymi uczniami,

pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje

p rOg rfaMoOWwd sterujgce obiektem na ekranie komputera badz

innego urzadzenia cyfrowego.



Realizacja

Wstep do programowania.

Wymaga pracy z komputerem.

Proste narzedzia do programowania wizualnego.
Scratch

Blockly games

Godzina kodowania (Blockly)

Roboty, np.: Dash i Dot, Bee-Bot.



https://scratch.mit.edu/
https://blockly.games/
https://hourofcode.com/pl/learn
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http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna

Wiki
Mistrzowile
Kodowania



http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna




Formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia
sktadajgce sie na:

* Rozwigzanie problemow z zycia codziennego
i z roznych przedmiotow, np. liczenie sredniej,
pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych,

POdSta Wd takich jak dodawanie i odejmowanie.
p rOg ra m Owa e Osiggniecie postawionego celu, w tym

znalezienie elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym lub uporzagdkowanym,
znalezienie elementu najmniejszego

i najwiekszego.

e Sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.



W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu
wyroznia podstawowe kroki:

* okreslenie problemu i celu do osiggniecia,

* analiza sytuacji problemowej,

Podstawa
p rOg ramowa * opracowanie rozwigzania,

* sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych,

e zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub
programu.



Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania:

* Pomysty historyjek i rozwigzania problemow, w tym

PO d Sta Wa proste algorytmy z wykorzystaniem polecen

sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen.
Programowad

* Prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem
na ekranie komputera.



* Testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg dziatania programow.

Podstawa
* Przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow,
p rOg ra m Owa postugujac sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu

oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub
w chmurze.






* Formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje
dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym

P O d Sta Wa rozwigzywaniu problemoéw.
p rOg ra m Owa e Stosuje rdzne sposoby przedstawiania algorytmoéw, w

tym w jezyku naturalnym, w postaci schematow
blokowych, listy krokéw.



Stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw podstawowe
algorytmy:

* Na liczbach naturalnych:
* bada podzielnos¢ liczb,
* wyodrebnia cyfry danej liczby,

PO d Sta Wa * przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu

wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg

p rOg ra m O\/Va z dzielenia).

* Wyszukiwania i porzgdkowania:

e wyszukuje element w zbiorze uporzgdkowanym
i nieuporzagdkowanym,

» porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez
proste wybieranie i zliczanie.



* Projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania problemow.

* W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyijscia,

PO d Sta Wa wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje

warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne

programowa ablc

* Projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce
robotem lub innym obiektem na ekranie lub
W rzeczywistosci.






Algorytmy
W podstawie
programowe]

Wyszu
Wyszu
Wyszu

Podzie

Kiwanie

Kiwanie

Iniowe

pinarne (?)

kKiwanie minimum/maksimum
nosc liczb

Rozktad liczby na cyfry

Algorytm Euklidesa obliczania NWD

Sortowanie

Sortowanie

orzez wybieranie

orzez zliczanie



Programowanie w podstawie programowej

Operacje
arytmetyczne
i logiczne na
zmiennych

Zmienne Typy zmiennych (?)

Obstuga Instrukcja

wejscia/wyjscia warunkowe

Petla warunkowa

(?)

Petla iteracyjna Funkcje




