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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:

e vediet vysvetlit®) pojem algoritmus

e vediet popisat® pojem prikaz (instrukcia), jazyk (zoznam moznych prikazov), pro-

cedura, procedira s parametrom

e vedief zostavit® jednoduchy algoritmus pouzitim vopred zadanych slov Iudského

jazyka
e ziskat potrebu pouzivat krokovanie

e vediet zostrojit jednoduchy algoritmus v programovacom jazyku a zistit@), ze v

programe zalezi na poradi prikazov

PREDPOKLADANE VEDOMOSTI

Predpokladame, ze studenti:

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

e poznaju uzivatelské rozhranie Delphi

e pouzivaju prikazy na kreslenie

PRIEBEH

Kazdy student zodpovedal nasledovné otazky: ¢i sa chystd maturovat z informatiky,
na aki vysoku skolu sa chce hlésit, aké programovacie jazyky uz pouzival, ¢o robieva na

poéitaci a aké ma zaluby. Studenti odpovedali takto:

Matur.| VS Prog. jaz. | Co na poéitaci Zaluby

1-4 Ano inf pascal, hry (RPG, strielacky, | pocitac, bicyklovanie,
HTML stratégie), grafika, web spanie
2-4 Ano inf - hry (RPG, strielacky) bicyklovanie, beh, spanie
3-4 ?Ano | inf - hry (strielacky, lietacky), | airsoft, kone
editovanie misii

4-4 ?Ano | inf - hry (zavody, stratégie) plavanie, autd
5-4




10-4
11-4 || ? ? — hry (realtime stratégie), | ¢itanie, pocita¢, pes
socialne siete

Ucitel napisal na tabulu zoznam prikazov, ktoré mozu Studenti pouzivat. Vsetkym
Studentom okrem A povedal, ¢o bude musief A vykonat. A si previazal oéi Satkou, aby
nevidel. B nadiktoval inStrukcie a A ich nasledne vykonal ako program. Uc¢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 vIavo, mohli pouzit 1 procediru vpravo. Na tomto
priklade studenti ziskali potrebu pouzitia procedur a neskér procedir s parametrom.

V prvych pripadoch student A vykonaval dopredu zadany program. Situédcia sa zlahdila,
ked zrazu mohli program pisaf zaroverni s vykonavanim. Na tomto priklade im uéitel vysvetlil
vyznam trasovania a sami zhodnotili, Ze je ovela jednoduchsie pouzit trasovanie na hladanie
chyby, ako chybu hladat v celom programe bez postupného vykonavania.

Po zazitkovom cviceni dostali Studenti za tlohu programom nakreslit teré, t.j. niekolko
ststrednych kruznic. V tejto tlohe Studenti pochopili (ucitel zdoraznil), ze vSetky prikazy
treba pisat v spravnom poradi (ellipse mé Standardne vypli, takze treba kreslit od naj-
vii¢sieho kruhu po najmensi).

Postupne si studenti vylepsovali svoje terce — dopisali ¢isla, vyfarbili kruznice. Tym si
precvicili pracu s prikazmi Textout a brush.color.

OVERENIE VEDOMOSTI

Naplnenie cielov sme overili nasledovne:

Studenti sformulovali vyznam pojmu algoritmus bez toho, aby im ho ucitel definoval
Studenti vytvorili niekolko algoritmov pouZitim prikazov z vopred zadaného jazyka
Studenti bez namietania skusali pouzit v programovacom jazyku trasovanie
studenti vytvorili algoritmus v programovacom jazyku

POzZNAMKY

.....

nost pozerania si obsahu premennych pocas behu programu. Mézme sa odvolat na zazitkové
cvicenie: pozriem sa, ¢i je fixka v ruke.



