Autor scenariusza: Anna Jezierska

Przedmiot: informatyka

Poziom nauczania: szkota ponadpodstawowa, klasa 1

Szkota: XXVII Liceum Ogolnoksztalcace im. Zestancéw Sybiru w Lublinie

Temat: Zapisywanie rozwigzania problemu w jezyku C++

Czas trwania: 45 minut

Cel ogolny: Wykorzystanie podstawowych elementéw jezyka C++ do zapisywania prostych
programow

Cele operacyjne w odniesieniu do treSci nauczania (wymagania szczegélowe z podstawy
programowej):

Poziom wiadomosci:

A. Zapamietanie wiadomosci — uczen: definiuje, czym jest kod zrodlowy programu, co
nazywamy zmienng i na czym polega proces kompilacji.

B. Zrozumienie wiadomos$ci — uczen: wyjasnia, jak wyglada ogo6lna struktura
programu w jezyku C++, jak deklarowa¢ zmienne, rozumie, w jaki spos6b wprowadza
si¢ dane i wyprowadza wyniki.

Poziom umiejetnoSci:

C. Zastosowanie wiadomosci w sytuacjach typowych — uczen: projektuje i programuje
rozwigzania problemow z ro6znych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne 1 logiczne; sprawdza poprawno$¢ dziatania
algorytmow dla przyktadowych danych.

D. Zastosowanie wiadomos$ci w sytuacjach problemowych — uczen: planuje kolejne kroki
rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych etapéw myslenia
komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli 1 poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie 1 testowanie rozwigzania); porownuje dziatanie
roznych algorytméw dla wybranego problemu, analizuje algorytmy na podstawie ich
gotowych implementaciji;

Cele wychowawcze:

a) rozwijanie zainteresowan uczniow, odwoltywanie si¢ do ich doswiadczen

b) uswiadamianie uczniom wagi dokladno$ci w =zapisie programu w celu jego
poprawnego uruchomienia

Metody: pogadanka, burza moézgow, ¢wiczeniowa.

Formy: praca indywidualna, praca zbiorowa.

Srodki dydaktyczne: aplikacja Teams, Jamboard, kompilator online C++, podrecznik
Lnformatyka dla szk6t ponadpodstawowych. Klasa 1. Zakres podstawowy” wyd. Migra,
Mentimeter.

Ksztaltowane kompetencje kluczowe

1. Porozumiewanie si¢ w jezyku ojczystym.

2. Porozumiewanie si¢ w jezykach obcych.

3. Kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne.

4. Kompetencje informatyczne.

5. Umiejetnos¢ uczenia sie.

|. Faza przygotowawcza
1. Czynnosci organizacyjne:
— powitanie,
— podanie tematu lekcji przez nauczyciela oraz przedstawienie celow zajeé
(wyrazonych takze w jezyku ucznia),
— sprawdzenie listy obecnosci.



2.

Nawigzanie do poprzedniej lekcji:

— przypomnienie istotnych informacji dotyczacych podstawowych instrukcji jezyka
C++, ktore uczniowie poznawali na wczesniejszych zajeciach - runda bez
przymusu, uczniowie odpowiadaja na pytania nauczyciela wyswietlane na tablicy
Jamboard (Zatgcznik_1), wspdlna dyskusja nad poprawnoscig rozwigzan,

— prawidlowe odpowiedzi: 1-B, 2-A, 3-C, 4-C, 5-A

Il. Faza realizacyjna

1.

Rozsypanka

Uczniowie uktadaja z rozsypanki (Zalacznik 2) zawierajacej instrukcje w jezyku C++

program obliczajacy pole prostokata o danych bokach a i b, wprowadzanych

z klawiatury.

Nastepnie maja za zadanie przepisa¢ kolejne linijjki kodu, uruchomi¢ program

I sprawdzi¢ jego dzialanie dla przykladowych danych. Nauczyciel prosi jednego

Z uczni6w o zaprezentowanie wynikowego programu.

Zastanawiajg si¢, co si¢ stanie, gdy uzytkownik poda ujemng liczbe? Jak powinien

zadziata¢ program w tej sytuacji? (zapowiedz przysztych programow, zwrdcenie

uwagi na kwestie poprawnosci).

Przyktadowe odpowiedzi:

— boki prostokata nie mogg przyjmowac ujemnych wartosci, podobnie pole,

— uzytkownik powinien podawac tylko dodatnie liczby jako dlugosci bokow,

— w programie powinien znalez¢ si¢ odpowiedni komunikat i nie powinno by¢
obliczane pole prostokata.

Ztota raczka (Zatacznik 3)

Nauczyciel podaje uczniom link do programu - https://onlinegdb.com/SJSBuUlwd,

Ktory ... nie dziata (program zapisany przy uzyciu kompilatora online, tres¢ programu

pochodzi z podrecznika) Majg oni za zadanie odnalez¢ btedy w kodzie 1 je naprawic.

Pierwsze dwie osoby podaja swoje rozwigzania i wyjasniajg na czym polegaty bledy.

Pozostali uczniowie sprawdzajg swoje rozwigzania z wynikami kolegéw/kolezanek.

3. Wirtualna podréz (Zatacznik 4)

Nauczyciel udostgpnia uczniom plik zawierajacy zdjecia dwoch panstw Europy,
uczniowie majg za zadanie odnalez¢ jakie waluty obowigzuja w danym kraju,
a nastgpnie napisa¢ program, ktory przeliczy kwot¢ podang w ziotdéwkach na
odpowiednie waluty. Wspdlnie dyskutuja nad kolejnymi etapami rozwigzania.
Nauczyciel prosi jednego z ucznidw o zaprezentowanie wynikowego programul.

I11. Podsumowanie lekcji
Metoda zdan niedokonczonych:

Dzisiaj na lekcji dowiedziatem/dowiedziatam sie ......
Zaciekawilo mnie ....

Najtrudniejsze bylo dla mnie .....

Najprostsze okazato si¢ ......

Nagrodzenie aktywnych uczniow

Odpowiedzi ucznidow w czasie rzeczywistym na pytanie postawione przez nauczyciela
podsumowujace lekcje — aplikacja Mentimeter. (Zatacznik 5)

Uczniowie wchodza na strong www.menti.com i wpisujac podany przez nauczyciela kod
podaja, w jakiej skali zgadzaja si¢ z podanymi stwierdzeniami.



http://www.menti.com/

Go to www.menti.com and use the code 3445 6784

il Mentimeter

Jak oceniasz dzisiejsze
zajecia?

Podobata mi sie forma zajec¢
I

Dzisiejsze zadania byty dla mnie zrozumiate

Nie zgadzam sie
W petni sig zgadzam

Swdj udziat w lekcji oceniam pozytywnie.
1

IV. Praca domowa

1. Napisz program przeliczajacy podang przez uzytkownika liczbe metrow na kilometry,
mile morskie oraz wybrang przez siebie jednostke. (Zalgcznik 6)

2. Zad.8s. 125 — podrecznik — ,,Napisz program obliczajacy liczbe rolek trawy potrzebng
do obsadzenia prostokatnej dzialki o dlugosci a i szerokosci b. Jedna rolka przypada
na X m’ Wartosci zmiennych a 1 b oraz x wprowadzaj z klawiatury. Zadeklaruj
zmienne, dobierajagc odpowiednie typy danych. Zapisz program w pliku pod nazwa
Trawa.” (Zatgcznik 7)

3. Dla chetnych — opisz wymyslony przez siebie problem, a nastgpnie przygotuj
rozwigzanie w postaci programu komputerowego w jezyku C++.

*Do opracowania scenariusza wykorzystalam informacje znajdujace si¢ na wymienionych
przeze mnie stronach internctowych, a takze w podreczniku ,Informatyka dla szkot
ponadpodstawowych. Klasa 1. Zakres podstawowy” wyd. Migra.

*Zdjecia wykorzystane przeze mnie pochodzily z Pixabay — witryny udostepniajacej
darmowe zdjecia. https://pixabay.com/pl/



