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WSTEP

Ustawa o systemie oswiaty z dnia 7 wrzesnia 1991 roku naktada na Mini-
stra Edukacji Narodowej obowigzek ogtoszenia miniméw programowych
z przedmiotow obowigzkowych. Zapis ten jest jednym z aktéw przygotowuja-
cych zasadniczg zmiane systemu o$wiaty. W zmienionym systemie oswiaty
nauczyciel przedmiotu ogolnoksztatcacego bedzie mogt wybrac jeden z kilku
programéw dopuszczonych do uzytku szkolnego. Jednym z warunkéw dopu-
szczenia programu nauczania do uzytku szkolnego bedzie jego zgodnosc
Z wymaganiami minimum programowego. Dlatego minimum programowe be-
dzie waznym dokumentem dla autoréw programéw nauczania przedmiotow
ogolnoksztatcacych.

W roku szkolnym 1992/93 dla wiekszosci przedmiotow nadal obowigzuje
jeden, dotychczasowy, program nauczania. Jednoczes$nie, ulegt modyfikacji ra-
mowy plan nauczania. Dlatego w roku szkolnym 1992/93 tre$¢ minimum pro-
gramowego nalezy rozumie¢ jako wykaz tresci nauczania i umiejetnosci, kto-
rych nie mozna poming¢ w razie koniecznosci ich redukcji przez nauczyciela.
Rozwigzanie to ma charakter tymczasowy.

Kazde tymczasowe minimum programowe analogicznie do programu na-
uczania podaje cele nauczania, treSci nauczania i umiejetnosci, ktorych nie
mozna poming¢. W niektorych wypadkach tres¢ tymczasowego minimum pro-
gramowego uzupetniona jest informacjami pomocniczymi.

Tres¢ tymczasowych minimow programowych przewaznie pomija podziat
na klasy. Spowodowane jest to elastycznoscig ramowego planu godzin pozwa-
lajacego dyrektorowi szkoly na przesuwanie godzin nauczania danego przed-
miotu pomiedzy klasami w ramach cyklu nauczania.

Minimum programowe dla szkdt Srednich oparte jest o programy dla
profilu podstawowego szkét Srednich ogdlnoksztalcacych realizowanego
w minimalnym rozmiarze czasowym dopuszczonym przez ramowy plan nau-
czania.



CELE KSZTALCENIA | WYCHOWANIA

Zasadniczym celem zajec¢ z elementéw informatyki jest nauczenie metod
rozwigzywania za pomoca komputera prostych probleméw na poziomie pro-
gramu liceum ogolnoksztatcacego, dostosowanych do wiedzy i umiejetnosci
uczniéw. W trakcie tych zaje¢ uczniowie powinni pozna¢ podstawy programo-
wania oraz zdoby¢ praktyczne umiejetnosci postugiwania sie szkolnym sprze-
tem informatycznym i jego oprogramowaniem. Dodatkowym celem nauczania
elementow informatyki jest stworzenie warunkéw sprzyjajacych korzystaniu
z komputera podczas uczenia sie matematyki, fizyki, chemii, pracy-techniki
i innych przedmiotow.

TRESCI KSZTALCENIA

Wiadomosci
1. Obstuga mikrokomputera

Zapoznanie sie ze szkolnym mikrokomputerem. Konfiguracja mikrokom-
putera. Prawidtowe potgczenie czesci sktadowych. Podstawowe zasady obstu-
gi mikrokomputera. Wigczanie. Uktad klawiatury. Monitor ekranowy. Wska-
znik na ekranie. Wprowadzanie komend i tekstdw. Kasowanie pomyiek.
Rozumienie typowych odpowiedzi i reakcji mikrokomputera, wprowadzenie
i uruchomienie programu z pamieci zewnetrznej. Przerywanie wykonywania
programu. Mozliwe nieprawidtowosci pracy mikrokomputera i sposoby poste-
powania w razie ich wystgpienia.

2. Praktyczne zastosowania mikrokomputera

Poznanie dziatania wybranych programdw, p>okazujacych typowe zastoso-
wania mikrokomputera; symulowanie proceséw lub dziatania urzadzen, ukta-
danie i przeksztatcanie obrazdw na ekranie, zbieranie i przechowywanie infor-
macji, wykonywanie prostych obliczen i zestawien rachunkowych, zapisywa-
nie i redagowanie tekstow itp. Pokazanie uczniom sposobow postugiwania sie
takimi programami; sposobdw wptywania na przebieg symulowanych proce-
sow, doboru parametrow symulowanych urzadzer, komponowania obrazow,
doboru ksztattu formularza w zestawieniach rachunkowych, dobieranie formy
redagowanego tekstu.

Analiza dziatania wybranych programéw. Okreslanie, jakie problemy
mozna rozwigzywac za pomocg danego programu oraz jak wyglada proces
rozwigzywania problemu. Zbadanie, czy da sie wyodrebni¢ podproblemy, kté-



re sg rozwigzywane kolejno i osobno oraz czy da sie ustali¢, jak z wynikow
czastkowych jest sktadany ostateczny wynik rozwigzania catego problemu.

3. Tworzenie rysunkéw na ekranie

Podstawowe komendy graficzne. Postugiwanie sie wskaznikiem (znaczni-
kiem) na ekranie. Uktad wspotrzednych ekranu. Rysowanie odcinkow, pun-
ktdw i tukdw oraz tworzenie z nich prostych rysunkéw na ekranie. Operowa-
nie kolorami rysunku i tfa.

4. Procedury

Programowanie czynnosci, ktore maja by¢ wielokrotnie wykonywane.
Tworzenie procedur. Parametry procedur i postugiwanie sie nimi. Procedury
z obliczang wartoscia (funkcje, operacje). Wyrazenia. Przyklady postugiwania
sie funkcjami i wyrazeniami przy wykonywaniu obliczeA. Przekazywanie war-
tosci miedzy procedurami; zmienne globalne i lokalne. Wspdtpraca procedur.
Procedury rekurencyjne. Procedura redagujaca (edytor); postugiwanie si¢ nig
przy poprawianiu procedur. Zapisywanie procedur na state w pamieci zewne-
trznej. Wczytywanie procedur z pamieci zewnetrznej do mikrokomputera
w celu ich wykonania lub poprawienia.

5. Styl programowania

Metoda zstepujaca tworzenia zestawu procedur: od ogélnych zatozen
i procedury zarzadzajacej wykonaniem catosci do procedur zapewniajacych
wykonanie czynnosci szczegotowych.

Opanowywanie i utrwalanie prawidtowych nawykow przy pisaniu proce-
dur. Opanowywanie i utrwalanie podstawowych umiejetnosci programowania
stmkturalnego, w szczegélnosci: czytelnego zapisywania algorytméw, stoso-
wania czytelnych nazw procedur i zmiennych oraz dobierania przejrzystych
schematéw wspoétdziatania procedur. Uzywanie w procedurach konstrukcji
stmkturalnych: powtarzania, instrukcji warunkowych i rekurencji.

Niezmienniki procedur: wartosci, ktore sg takie same przed wykonaniem
procedury i po jej wykonaniu. Zalezno$¢ rezultatbw wykonania procedury od
wartosci poczatkowych zmiennych, majgcych wptyw na jej wykonanie. Przy-
klady niezmiennikow: wspdtrzedne wskaznika na ekranie, kierunek wskazni-
ka, kolor kreski. Tworzenie procedur tak, by pewne wielkosci bylty z zasady
niezmiennikami; korzysci wynikajace z takiego podejscia przy planowaniu
wspdtpracy procedur. Pisanie przez uczniéw wiasnych zestawow procedur do
tworzenia ztozonych rysunkéw.

6. Nieelementarne metody grafiki

Tworzenie procedur graficznych tak, aby ulatwi¢ przeksztatcenia i mody-
fikacje rysunkow, na przyktad zmiane skali lub potozenia elementéw rysunku.



rysowanie scen trojwymiarowych z réznych punktdéw widzenia. Zastosowanie
list do opisania elementéw rysunku i operacji na listach umozliwiajacych pro-
gramowanie przesunie¢, obrotéw i zmian skali. *

7. Dziatania na tekstach

Dziatania na zdaniach, przedstawianych jako ciag wyrazéw, zapisany
w formie listy. Operacje sktadania wyrazéw w zdanie (liste). Wydobywanie ze
zdania wyrazéw: pierwszego, ostatniego, dowolnie wybranego. Przyktady pro-
cedur dziatajacych na listach i zasady tworzenia takich procedur. Uzycie reku-
rencji przy przegladaniu lub modyfikowaniu list. Tworzenie losowo generowa-
nych zdan z danego zasobu wyrazéw. Programowanie prostych, sensownych
odpowiedzi na zdania nowowprowadzane z klawiatury. Projektowanie i pro-
gramowanie prostych dialogéw z komputerem, opartych na zasadzie rozpozna-
wania tekstow. Dziatania na stowach, rozumianych jako ciggi znakéw.

8. Cwiczenia samodzielne

Programowanie rozwigzan wybranych przez uczniéw probleméw. Utrwa-
lanie i pogiebianie przyswojonych wiadomosci. Analiza i ocena uzyskanych
rozwigzan i stosowanych metod.

Umiejetnosci
1. Obstuga mikrokomputera
Postugiwanie sie mikrokomputerem w najbardziej typowych sytuacjach.
2. Praktyczne zastosowania mikrokomputera

Poznanie dziatania wybranych programow do okre$lonych zastosowan
oraz zasad konwersacyjnej wspotpracy z takimi programami. Postugiwanie sie
oprogramowaniem w trybie dialogu z komputerem.

3. Tworzenie rysunkéw na ekranie

Tworzenie prostych rysunkéw i postugiwanie sie podstawowymi elemen-
tami grafiki komputerowej.

4. Procedury

Tworzenie procedur i postugiwanie sie nimi. Postugiwanie sie edytorem.
Zapamietywanie procedur w pamieci zewnetrznej oraz wczytywanie ich z tej
pamieci do mikrokomputera. Rozumienie zasad przechodzenia od problemu
poprzez sformutowanie algorytmu do procedur.

5. Styl programowania
Znajomos¢ metody zstepujacej projektowania procedur stuzacych do roz-



wigzywania danego problemu. Pogtebienie umiejetnosci programowania stru-
kturalnego i tworzenia bardziej ztozonych programéw. Wyodrebnianie nie-
zmiennikOw procedur i wartosci, od ktérych zalezg wyniki wykonania pro-
cedury.

6. Nieelementarne metody grafiki

Tworzenie bardziej skomplikowanych konstrukcji graficznych. Korzysta-
nie ze struktur danych (jak listy). Stosowanie prostych przeksztatcen struktur
danych.

7. Dziatania na tekstach

Programowanie, analizowanie i przeksztatcanie prostych tekstow za po-
mocg dziatan na stowach i listach.

8. Cwiczenia samodzielne

Samodzielne rozwigzywanie prostych problemow na komputerze oraz
krytyczne ocenianie wybranej przez siebie metody rozwigzywania postawione-
go problemu. Analizowanie roznych metod z punktu widzenia ich przydatnos-
ci i efektywnosci, jako rezultat doswiadczenia uzyskanego w trakcie ¢wiczen
przy komputerze.

UWAGI O REALIZACIJI PROGRAMU

Program zostat tak pomyslany, aby uczniowie mogli opanowa¢ zasady sa-
modzielnej pracy z komputerem szkolnym juz od pierwszego momentu zajec.
Cwiczenia z komputerem sg ich zasadnicza czescig - niezbedne wiadomosci
0 komputerze, oprogramowaniu, jezyku programowania i korzystaniu z nich
powinny by¢ przekazywane w czasie zaje¢ praktycznych lub w powigzaniu
z nimi. Nalezy unika¢ prowadzenia lekcji z tego przedmiotu metodg wyktadow
z kreda i tablicg oraz przetadowywania zaje¢ wiedzg teoretyczng, ktdra nie be-
dzie miata bezposredniego zastosowania lub zwigzku z zasadniczym celem
przedmiotu: nauczenie postugiwania sie komputerem w rozwigzywaniu kon-
kretnych problemdw. Dlatego zajecia nie mogg przeksztatci¢ sie w nauke
0 komputerach i szczegotach technicznych ich budowy oraz dziatania. ROw-
niez nie mozna z nich robi¢ wylacznie kursu jezyka programowania, zwitasz-
cza bez zwrdcenia uwagi na to, jak tym jezykiem nalezy sie prawidtowo postu-
giwac i jakie metody programowania trzeba stosowac, aby to byto rzeczywis-
cie skuteczne. W obu przypadkach btad polegatby na potozeniu nacisku na
rzeczy, ktére nie majg w rzeczywistosci wiele wspolnego ze wstepng nauka
uzywania komputerow i opanowaniem wasciwych metod rozwigzywania za-



dan przy ich pomocy, odwracajac uwage uczniéw od rzeczy naprawde istot-
nych. Wiedza o komputerach i jezyku programowania jest o tyle uzyteczna,
o ile stuzy gtéwnemu celowi zajec.

Zajecia z tego przedmiotu mogg by¢ prowadzone wytacznie w tych szko-
fach, ktdre mogg zapewni¢ wszystkim uczestnikom dostep do mikrokomputera
z oprogramowaniem dostosowanym do realizacji tego programu. Prace ucz-
nidw z komputerem nalezy traktowac jako gtowny sposéb przyswajania wia-
domosci. Trzeba takze zapewni¢ uczniom dostep do komputera poza formal-
nymi godzinami zajec.

Taki charakter zaje¢ wymaga od nauczyciela dobrego opanowania metod
postugiwania sie mikrokomputerem szkolnym i jego oprogramowaniem oraz
dobrej znajomosci jezyka i metod programowania, ktére bedg opanowywane
przez uczniéw. Dlatego konieczne jest odbycie przez nauczycieli tego przed-
miotu odpowiedniego przeszkolenia. Ze wzgledu na to, ze program kiadzie
duzy nacisk na nowoczesne podejscie do metod programowania i postugiwa-
nia sie komputerem, proby realizacji programu przez osoby bez przygotowania
mogtyby prowadzi¢ do trudnosci lub niepwrozumieri dydaktycznych.

Szkoly, ktore majgq prowadzi¢ takie zajecia, muszg by¢ zaopatrzone
w oprogramowanie, podreczniki i pomoce dydaktyczne. Komputer uzywany
w szkole powinien mie¢ co najmniej 48 kB pamieci wewnetrznej, klawiature
0 dostatecznej wytrzymatosci i niezawodnosci, ekran graficzny lub mozliwosé
przytaczenia telewizora spetniajgcego te funkcje, pamie¢ zewnetrzng na nosni-
kach magnetycznych lub mozliwos¢ przytaczenia magnetofonu kasetowego.
Tak zwana semigrafika nie wystarczy; konieczna jest mozliwos$¢ rysowania na
ekranie kresek. Pozadane sa: ekran kolorowy graficzny lub mozliwos¢ przyts-
czenia telewizora kolorowego spetniajgcego te funkcje, drukarka oraz pamieé
zewnetrzna na migkkich dyskach. Do niezbednych materiatéw eksploatacyj-
nych nalezg zapasowe nosniki magnetyczne (kasetki lub dyski miekkie) do za-
pisywania wynikow prac uczniéw oraz oprogramowania i danych opracowy-
wanych w szkole.

Jezeli mikrokomputer jest uzywany w szkole réwniez przez nauczycieli
innych przedmiotéw, to zajecia te moga sie dobrze uzupetnia¢ z zajeciami
z elementéw informatyki. Na przyktad w ramach pracy-techniki uczniowie
moga dowiedzie¢ sie wiecej o elektronice i zasadach dziatania elementéw cyf-
rowych, na fizyce lub matematyce moga pozna¢ przykfady stosowania goto-
wych programdéw wspomagajacych nauczanie tych przedmiotdw, jak rowniez
zdoby¢ wiadomosci inspirujace ich do podejmowania préb samodzielnego for-
mutowania i rozwigzywania réznych problemow. Wazne jest jednak, zeby na-
uczyciele prowadzacy te zajecia dziatali w porozumieniu, aby na przykiad



wiadomosci o uzytkowaniu komputerow, jezykach programowania itp. uzupet-
niaty sie i wspieraly wzajemnie. Brak koordynacji moze prowadzi¢ do niepo-
rozumien lub dezorientacji uczniow.

Zasada wprowadzania nauczania elementéw informatyki, jako przedmiotu
uzupetniajgcego, tylko w szkotach ogdlnoksztatcacych, ktore majg zapewnione
warunki prawidtowego prowadzenia zaje¢ pozwoli z jednej strony zebra¢ od-
powiednie doswiadczenie i opracowaC wiasciwe metody nauczania przed
wprowadzeniem informatyki do szkdt na szerszg skale, a z drugiej strony poz-
woli unikng¢ trudnosci i szkod, bedacych rezultatem niepowodzen dydaktycz-
nych przy wprowadzaniu tego przedmiotu w szkotach do tego nie przygotowa-
nych, przede wszystkim zniechecenia uczniow i nauczycieli do dalszych
przedsiewziec tego typu.

Przedwczesna powszechno$¢ i obligatoryjnos¢ nauczania informatyki za-
wiera ogromne ryzyko popetnienia powaznych pomytek, rozsadek nakazuje
poprzedzi¢ powszechne wprowadzanie elementéw informatyki okresem prob-
nym, w ktorym gromadzone bytyby doswiadczenia w szkotach posiadajacych
eksperymentalne, wtasciwie wyposazone laboratoria z odpowiednim sprzetem
i oprogramowaniem oraz odpowiednio przygotowanych nauczycieli, ktorzy
byliby wspotworcami whasciwych metod nauczania, wspotpracujac z odpo-
wiednimi uczelniami, osrodkami doskonalenia lub placéwkami metodyczny-
mi.

1 Obstuga mikrokomputera

W tej fazie chodzi o zapoznanie uczniéw ze szkolnym mikrokomputerem,
tak aby umozliwi¢ im samodzielne postugiwanie sie nim i jego oprogramowa-
niem bez ryzyka uszkodzenia sprzetu badz zapisanych w pamieci zbioréw.
Uczniowie powinni pozna¢ sposéb prawidtowego taczenia ze sobg czesci skia-
dowych mikrokomputera, sprawdzania potgczen i bezpiecznego wigczania.
Powinni pozna¢ podstawowe zasady obstugi mikrokomputera, jak postugiwa-
nie sie klawiaturg i znaczenie klawiszy specjalnych, regulowanie jasnosci
obrazu na monitorze itp. Powinni dowiedzie¢ sig, jak wygladajg najczesciej
wystepujace niesprawnosci i jak nalezy postepowaé w takich przypadkach.

Ten wstep powinien byc¢ jak najkrétszy, ale trzeba zwr6ci¢ uwage na takie
postugiwanie sie mikrokomputerem, zeby ograniczy¢ do minimum ryzyko
uszkodzen sprzetu lub zapisbw w pamieci przez nieostroznos$¢ lub nieznajo-
mos¢ podstawowych zasad pracy. Mozna oczekiwac, ze po wstepnych wyjas-
nieniach i samodzielnych prébach uczniowie bedg sobie niezle radzi¢ z obstu-
ga mikrokomputera. Nalezy unika¢ podawania wiadomosci o charakterze teo-
retycznym, jak szczegdty budowy komputera lub systemu operacyjnego. Trze-
ba przede wszystkim dostarczy¢ uczniom wiadomosci praktycznych i ewentu-



alnie zaspokoi¢ ich ciekawos$¢ w zakresie "co to jest”, "jak to dziata" - bez
nadmiernego wchodzenia w szczeg6ty.

Wiadomosci te bedg uzupetnione w trakcie dalszych zaje¢ w miare po-
trzeby i stosownie do zainteresowan uczniéw. W kazdym razie wiedza o kom-
puterze ma by¢ przede wszystkim pomoca przy uzywaniu go do rozwiazywa-
nia problemow i nie moze stawac sie samoistnym celem zajec.

2. Praktyczne zastosowania mikrokomputera

Celem tych zajec jest pokazanie uczniom, ze mikrokomputer moze miec¢
interesujace zastosowania, ze nie jest on tylko przyrzadem do gier albo wyko-
nywania mniej lub bardziej zmudnych obliczen. Pokazywane przyklady dzia-
fania programow dla zastosowan powinny by¢ tak dobrane, aby zainteresowac
uczniow mozliwosciami réznorodnego wykorzystania komputeréw i pokazac,
ze mikrokomputery moga by¢ rzeczywiscie z jKizytkiem stosowane w wielu
dziedzinach. Wazne jest, aby pokazywane programy umozliwialy aktywne
wspotdziatanie przez prosty dialog, tak by nie sprowadzi¢ zajec do biernie ob-
serwowanych pokazow. Zajecia nie powinny sprowadzac¢ sie do badania budo-
wy programéw. Dobor konkretnych przyktadow zastosowan zalezy od zainte-
resowan uczniow i od tego, jakie oprogramowanie jest dostepne w szkole. Nie
jest konieczne, aby wszyscy uczniowie opanowali postugiwanie sie wszystki-
mi programami pokazywanymi na zajeciach, ale wszyscy powinni sprobowac
wspotpracy z jakims$ gotowym programem.

Celem analizy dziatania wybranego programu (lub programoéw) jest zwra-
canie uwagi na potrzebe doktadnego uswiadamiania sobie, do czego badany
program stuzy i jakie sg jego mozliwosci. Uczniowie mogg przeprowadzi¢
krytyczng ocene uzytecznosci programu do rozwigzywania problemdw, dla
ktdrych jest przeznaczony oraz jego cech uzytkowych, jak tatwos¢ operowania
nim lub tatwo$¢ wymiany informacji z komputerem. Powinni réwniez sprébo-
wac oceni¢ metode rozwigzywania problemu, zastosowang w tym programie.
Analize mozna przeprowadzi¢ w formie dyskusji. Wtedy tatwiej bedzie wy-
kry¢ fakty trudniejsze do zauwazenia, a ponadto bedzie tatwiej uswiadomic
wszystkim sposoby badania i oceniania metod i programéw. Przy okazji ucz-
niowie mogg sobie uswiadomi¢ zwigzek pomiedzy sformutowaniem problemu,
algorytmem jego rozwigzania oraz realizacjg algorytmu przez mikrokomputer.

3. Tworzenie rysunkéw na ekranie

Uzyskane wiadomosci powinny by¢ niezwtocznie wykorzystane i utrwa-
lone w pracy na komputerze. Kazdy uczen powinien mie¢ mozno$¢ samodziel-
nego tworzenia wtasnych rysunkéw. Warunek, zeby kazdy uczerh miat samo-
dzielny dostep do komputera, nie wyklucza pracy zespotowej. Zwiaszcza
w poczatkowej fazie nauczania dyskusje zespotowe i rady kolegow moga by¢
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duzag pomocg dla mniej wprawnych, ale nie powinny wptywac na ograniczenie
samodzielnego dochodzenia do wiasnych wynikow.

4. Procedury

W pierwszych prébach rysowania na ekranie uczniowie piszg komendy,
ktore po wykonaniu nie sg zapamietywane, jesli chce sie powtorzy¢ te czyn-
nosci, trzeba je zaprogramowac jeszcze raz. Nadanie zestawom operacji formy
procedur umozliwia ich utrwalenie do pézniejszego wykorzystania.

Warto zwrdci¢ uwage, ze na tym etapie nauczania i przy konwersacyjnej
pracy z komputerem znacznie wiekszg role odgrywa pojecie procedury niz
programu jako zamknietej catosci. Procedura jest traktowana tu jako podsta-
wowa jednostka, ktérg mozna wywotywaé do wykonania w dowolnych oko-
licznosciach albo #gczy¢ z innymi procedurami w celu uzyskania bardziej
skomplikowanych efektéw. Uczniowie powinni réwniez uswiadomi¢ sobie, ze
procedury moga by¢ w razie potrzeby modyfikowane. Dlatego trzeba opano-
wac sposoby postepowania w razie pomytki w zapisach lub przy modyfikowa-
niu samej metody. W pewnych przypadkach mozna nawet dochodzi¢ do wias-
ciwej metody rozwigzania problemu sposobem préb i bledow. W tej fazie ucz-
niowie powinni zwrdci¢ uwage na zwigzek pomiedzy sformutowaniem probfe-
mu, ktory chca rozwigzywa¢ na komputerze, a metodg rozwigzywania oraz
treScig procedur, ktore beda do tego uzyte. Kolejno$¢ postepowania, ktora jest
stosowana, cho¢ moze nie zawsze $wiadomie, jest taka: dostrzezenie lub otrzy-
manie problemu, sformutowanie go w jezyku potocznym, znalezienie metody
rozwigzania, wyrazenie tej metody tak, aby mozna byto postuzy¢ sie kompute-
rem. Tutaj w naturalny sposéb mozna przyblizy¢ uczniom pojecie algorytmu,
jak réwniez zwrdcic¢ uwage na to, ze przy planowaniu rozwigzania problemoéw
mozna postepowanie bardziej ztozone rozbija¢ na kroki o mniejszej ztozonos-
ci, a te z kolei na czynnosci elementarne. W programie odpowiada to uktada-
niu procedur tak, ze zaczyna sie od najbardziej ogdlnych, potem przechodzi sie
do bardziej szczegdtowych i okresla sie zasdy ich wspdtpracy.

Postugiwanie sie funkcjami i wyrazeniami mozna opanowaé przy okazji
wykonywania obliczen pomocniczych, ktére sa niezbedne przy tworzeniu bar-
dziej skomplikowanych rysunkow, rysowaniu krzywych i wykresow, albo przy
rysowaniu rzutow obiektdw tréjwymiarowych.

Pojecie procedury rekurencyjnej, ktore moze wydawac sie¢ trudne w pier-
wszym momencie, jest jednak dos$¢ naturalne nawet dla matych dzieci, jak na
to wskazuje podany przez Jerszowa przyktad algorytmu jedzenia kaszki:

jedz kaszke (czynno$¢ do wykonania)
jesli talerzjest pusty, to koniec (warunek zakoriczenia)



Jedz tyzke kaszki (czynno$¢ podstawowa kazdego kroku)
jedz kaszke (rekurencja)

Przyktady wprowadzane na zajeciach bedg wygladaty powazniej, ale pro-
cedury rekurencyjne najczesciej wystepujace w tej fazie nauki majg wiasnie ta-
kg budowe, trzeba poda¢ na poczatku warunek ukoriczenia, potem czynno$¢ do
wykonania, potem wywotanie rekurencyjne.

Inny przykiad (procedura z parametrem):

narysuj ptot n-sztachetowy (czynnos$¢ do wykonania)
jesli n=0, to koniec (warunek zakoniczenia)
narysuj sztachete (czynnos¢ podstawowa kazdego kroku)

narysuj ptot In-1l-sztachetowy  (rekurencja)

Oczywiscie s3 mozliwe rodwniez bardziej ztozone schematy rekurencji,
ktore uczniowie bedg stosowaé w miare nabierania wprawy.

Po opanowaniu umiejetnosci postugiwania sie procedurami uczniowie
moga szybko doskonali¢ swe umiejetnosci w pracy z komputerem, opanowu-
jac tworzenie coraz bardziej skomplikowanych konstrukcji.

5. Styl programowania

Zaprogramowanie rozwigzania bardziej skomplikowanego problemu,
sktadajacego sie z pewnej liczby podprobleméw, powinno uswiadomi¢ ucz-
niom zalety i koniecznos¢ programowania strukturalnego, wykaza¢ optacal-
no$¢ stosowania czytelnych konstrukcji programowych.

Elementarnym przyktadem metody zstepujgcej jest dobieranie procedur
rysowania prostego obiektu, ztozonego z pewnych czesci, na przyktad kwiatu:

narysuj kwiat (caty rysunek)

narysuj todyge (czesc kv¥iatu, element prosty)
rozmies¢ listki (czes$¢ kwiatu)

narysuj listek (element prosty)

narysuj korone (czes¢ kwiatu)

narysuj srodek (czes¢ korony, element prosty)
rozmies¢ ptatki (czes¢ korony)

narysuj ptatek (element prosty)

Piszac pierwszg procedure, rzadzaca rysowaniem catosci, nie musimy na
razie wchodzi¢ w to, jak bedzie sie rysowac poszczegolne elementy, ale musi-
my zapewni¢ wspotprace procedur rysujacych elementy najprostsze. Warto
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przy tym zwroci¢ uwage, ze przy takim planowaniu rysunku kazdy ptatek i lis-
tek ma taki sam ksztatt, niezaleznie od tego, jak sie go na rysunku umiesci.
W ten sposob uczy sie rowniez doktadnie zwraca¢ uwage na to, ktére rezultaty
wykonania procedur sg niezalezne od warunkow poczatkowych (na przyktad
ksztatt platka), a ktdre zalezg od takich warunkow poczatkowych, jak na przy-
ktad potozenie wskaznika, kierunek, kolor kreski lub tla, wartosci zmiennych
globalnych itp. W podanym przyktadzie pochylenie ptatka lub jego potozenie
wzgledem innych czesci rysunku zalezg od tych warunkéw poczatkowych.

Dla planowania wspotpracy procedury z innymi procedurami jest wazne
nie tylko to, co ta procedura zmienia (na przyktad tworzy nowga czes¢ rysun-
ku), ale takze, co jest niezmiennikiem tej procedury, czyli pozostaje takie samo
przed jej wykonaniem i po nim. Na przykifad jesli potozenie wskaznika i kolor
kreski przed i po wykonaniu procedury sg takie same, to tatwiej bedzie prawi-
dtowo taczy¢ rozne czesci rysunku w catos¢, bez dodatkowych czynnosci spra-
wdzajgcych i korygujacych, dzieki czemu algorytm i zapis procedur staje sie
krotszy i bardziej przejrzysty.

Wszystko to powinno by¢ zaobserwowane przez uczniéw w trakcie pisa-
nia przez nich konkretnych procedur. Nalezy tylko zwraca¢ ich uwage na takie
szczegOty, pomaga¢ w wyrabianiu wiasciwych nawykdéw obserwowania i ko-
jarzenia faktow oraz wybierania na tej podstawie wiasciwej metody postepo-
wania. Dobrg okazjg do dyskusji na ten temat mogg by¢ nieuchronnie powsta-
jace bledy programowania; analiza ich przyczyn i dochodzenie do tego, jaki
sposéb programowania pozwala ich unika¢ jest duzg pomocg w rozwijaniu
umiejetnosci prawidtowego programowania i samodzielnosci przy rozwigzy-
waniu probleméw.

6. Nieelementarne metody grafiki

Wigkszo$¢ komputeréw stosowanych w szkole nie daje mozliwosci samo-
czynnego zapamietywania dowolnych rysunkow, ktore zostang utworzone na
ekranie. Tym bardziej nie jest mozliwe modyfikowanie raz utworzonego ry-
sunku, jezeli nie zastosuje sie Swiadomie $rodkéw, ktére by to umozliwity.
Mozna to uzyska¢ dwoma sposobami: rozbudowujac odpowiednio procedury
rysujace wyposazy¢ je w dodatkowe parametry albo dobra¢ odpowiedni spo-
sob opisywania rysunkow. To ostatnie jest okazjg do poznania struktur danych
i sposobow postugiwania sie nimi. Dzieki temu, ze jest to zwigzane z tworze-
niem rysunkow, mozna od razu zobaczyc i sprawdzi¢ efekty dziatania ucznia.
Najprostszym sposobem, dzieki ktéremu mozna prosto opisywac elementy
rysunku i poddawac je swobodnie rdznym prostym przeksztatceniom, jest uzy-
cie list. Uczniowie poznajg elementarne operacje na strukturach danych i ucza
sie sktadac je w celu uzyskania pozadanych efektow.



7. Dziatania na tekstach

Przetwarzanie tekstow jest prostym tematem, ktory nie wymaga skompli-
kowanej wiedzy, a jego wyniki sg natychmiast widoczne i fatwo oceni¢ ich po-
prawno$¢. Dodatkowym argumentem za wprowadzeniem go do tych zajeé jest
fakt, ze z przetwarzaniem tekstdw mamy do czynienia we wszystkich dziedzi-
nach i zastosowaniach informatyki, a zrozumienie przez uczniow podstawo-
wych metod utatwi im kontakt z bardziej zaawansowanymi programami i zas-
tosowaniami, z ktdrymi mogga sie Zetkna¢ w przysztosci.

Réwniez tutaj jest potrzebne zwrdcenie uwagi na uzycie wiasciwych stru-
ktur danych i sposob6w dziatania na nich, co jest utrwaleniem i rozwinigciem
wiadomos$ci uzyskanych poprzednio przy tworzeniu procedur graficznych.
Bardziej zainteresowani uczniowie mogg pozniej tworzy¢ kombinacje dialogu
tekstowego i dziatan na rysunkach, opanowujgc metody prowadzace do two-
rzenia prostych gier lub dialogéw z komputerem.

8. Cwiczenia samodzielne

Po opanowaniu wiadomosci z poprzednich rozdziatéw uczniowie powinni
mie¢ mozliwo$¢ sprawdzenia i wykazania swoich umiejetnosci pracy z mikro-
komputerem przez wykonanie samodzielnych opracowan na wybrany, intere-
sujacy ich temat. W tej fazie wazne jest zarowno doskonalenie umiejetnosci,
jak wyrabianie nawykéw samodzielnego i skutecznego postugiwania sie mi-
krokomputerem przy rozwigzywaniu nieskomplikowanych problemdéw. Dla
uczniow bardziej zainteresowanych uzyskane wyniki moga by¢ zacheta do
dalszego samodzielnego pogf~kuljia, swoich umiejetnosci.
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