CIELE HODINY

Vyskumnik mal ciele:

Skolsky rok 2010/11, 3. hodina

vyucoval: vyskumnik

ALGORITMUS

e zistif informécie o Studentoch, ktoré by boli oporou pri vybere tloh
e oboznamit sa s Groviiou vedomosti Studentov

Studenti by mali po hodine vediet:

vysvetlif(? pojem algoritmus
popisat(®) pojem prikaz (instrukcia), jazyk (zoznam moznych prikazov)

zostavit() jednoduchy algoritmus pouzitim vopred zadanych slov Iudského jazyka
navrhnut() prikazy analogické prikazom programovacieho jazyka, ktoré by im po-

mohli lahSie dosiahnut svoj ciel a ziskat tym potrebu tieto prikazy objavit aj v prog-

ramovacom jazyku

PREDPOKLADANE VEDOMOSTI

Predpokladame, ze Studenti:

e videli algoritmus v beznom zivote (kucharska kniha, postupy pre laboratérne cvice-

nie)

PRIEBEH

Kazdy student zodpovedal nasledovné otazky: ¢i sa chystd maturovat z informatiky,
na aku vysoki Skolu sa chece hlasif, aké programovacie jazyky uz pouzival, ¢o robieva na
pocitaci a aké ma zaluby. Studenti odpovedali takto:

Matur.| VS Prog. jaz. | Co na pocitaci Zaluby
1-3 Ano FIIT - chat, online hry futbal, pocitac¢
2-3 Ano FIIT, - internet, nové hry spanok
FMFI
3-3 || Ano | ?FEI HTML, | hry (RPG) pocitaé
VB
4-3 Nie jazyky, so- | — chat, hudba, filmy horské turistika
ciolégia
6-3 Ano 71T - Photoshop, Corel, hry | pocitac
(RPG), tprava videi
7-3 Ano 71T VB hry (strielacky, RPG, | autd na dialkové ovlada-
stratégie), chat nie




8-3 Ano ?inf - hry (stratégie, RPG) pocita¢, knihy
9-3 Nie FM UK - internet, hry (realtime | tenis, iprava videi
stratégie), tprava videi

10-3 || Ano Strojnicka | trochu referaty, powerpoint pri- | tanec, spev, flauta
fakulta VB behy

11-3 || Ano Aplik. ma- | — internet, hry, photoshop | volejbal, ¢itanie pocitac¢
tematika

12-3 || Nie hospod. HTML photoshop, e-mail, web- | fotenie, kreslenie
inf. stranky

14-3 | Ano teoretickd | C+#, Pyt- | programovanie jednochi- | pocitac, spanok
inf. hon pov, vsetko

Uc¢itel napisal na tabulu zoznam prikazov, ktoré mozu Studenti pouzivat. VSetkym
Studentom okrem A povedal, ¢o bude musiet A vykonat. A si previazal o¢i Satkou, aby
nevidel. B mu postupne diktoval instrukcie a A ich vykonaval. Dvojica skoncila vtedy, ked
A vykonal to, ¢o bolo jeho tlohou. U¢itel vysvetlil na priklade pojem prikaz a zoznam
prikazov. Studenti definovali pojem algoritmus a uviedli priklady zo Zivota.

Pri druhom pokuse ucitel pridal zlozené prikazy, ktoré ulahcovali priebeh. Namiesto
toho, aby bolo treba pouzit 3 prikazy vlavo, mohli pouzit 1 prikaz vpravo. Na tomto
priklade Studenti ziskali potrebu skladania prikazov. Ucitel zlahka vysvetlil pojem nizsi
programovaci jazyk a vyssi programovaci jazyk.

Ucitel zaviedol na priklade pojem procedira, procedira s parametrom (dopredu 1.5
kroku).

Kazda dvojica studentov dostala zloZitejsiu tlohu. V nej bolo treba program napisat
dopredu a mohli pouzit nové vlastné konstrukcie na overenie stavu.

OVERENIE VEDOMOST{

Naplnenie cielov sme overili nasledovne:

e Studenti sformulovali vyznam pojmu algoritmus bez toho, aby im ho ucitel definoval
e Studenti vytvorili niekolko algoritmov z vopred zadanych prikazov
e Studenti vytvorili algoritmus pouzitim vlastnych konstrukeii

ZISKANE POZNATKY

V Tudskom jazyku dokézu Studenti prirodzene objavif cykly a podmienky, ¢o moze
byt dobrou motiviciou pre potrebu pouzivania tychto prikazov v programovacom ja-
zyku.




