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Pawel Perekietka ( Poznan) jasijoasia@gmail.com

Informatyka (nie-)obecna w szkole

Streszczenie. Zajecia warsztatowe, przeznaczone glownie dla nauczycieli szk6t podstawowych i gimnazjow,
miaty ukaza¢ pewna propozycj¢ przewartosciowania w edukacji informatycznej dzieci oraz odpowiedzialno$¢
nauczycieli matematyki w ksztaltowaniu kultury myslenia komputacyjnego. Kréotko przedstawione zostaty: 1.
Mity i stereotypy dotyczace informatyki i jej nauczania. 2. Problem braku zainteresowania informatyka na
poziomie szkoty $redniej oraz wyzszym (oraz jakosci obecnego ksztalcenia). 3.Znaczenie wyksztatcenia
informatycznego dla gospodarki w przysztosci.

Uczestnicy obejrzeli film ,,Computer Science Unplugged. The Show” (film z napisami w
jezyku polskim jest dostgpny w serwisie YouTube:
http://www.youtube.com/watch?v=VpDDPWVn5-Q)

Nastgpnie przeprowadzone zostaly warsztaty z uzyciem metody Unplugged (jako przyktad
,zabawy nauka” czy ,,uczonej rozrywki”).

Na koncu zaprezentowany zostat portal ,,Jas i Joasia” (http://JasiJoasia.edu.pl/), ktory shuzy

m.in. udostgpnieniu polskiego ttumaczenia materialow dydaktycznych powstalych w ramach
projektu ,,Computer Science UnPlugged” (http://CSUnplugged.org/).

Opis warsztatow

Uczestnicy warsztatow zostali zaproszeni do wejscia w rolg nauczyciela, ktory chce ukazac
swym uczniom istot¢ informatyki. Zajecia miaty stuzy¢ dopracowaniu zadan dotyczace
r6éznych niebanalnych poje¢ 1 koncepcji informatyki oraz matematyki dyskretnej. Warsztaty
miaty pokazac, ze dzigki zastosowaniu odpowiedniej narracji oraz zastgpieniu komputera
prostszymi srodkami dydaktycznymi mozna w czasie pracy z dzie¢mi (10-15 lat) rozbudzi¢
ich ciekawos$¢ 1 maksymalnie zaangazowac we wspotprace, t.:

—w dialog z prowadzacymi 1 stawianie dociekliwych pytan,

— wspdlne (lub w grupach) a nie indywidualne rozwigzywanie zadan-tamigtéwek,
— zabawy wymagajace zaangazowania fizycznego (tzw. aktywnosci kinestetyczne),
— przekazywanie informacji zwrotnej (prezentacja rozwigzan).

Zadania dotyczyty dwoch zagadnien:
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1. Przeszukiwanie i porzadkowanie zbiorow.
2. Matematyka dyskretna.

Zadania byty opracowywane w matych grupach. W razie potrzeby prowadzacy podawat
wskazowki. W koncu kazda grupa prezentowata zadanie-tamigtowke, pomyst na jego
rozwigzanie oraz, co okazato si¢ najwazniejsze, komentowata mozliwo$¢ wprowadzenia
tematu-zadania w szkole.

Ponizej zamieszczone zostaty tresci zadan z warsztatow. Niektore z nich zostaty, dla
przyktadu, opisane bardziej szczegotowo.

Mam nadzieje, ze materiaty beda przydatne nauczycielom matematyki i informatyki, ale
roOwniez osobom pracujacym ze studentami specjalnosci nauczycielskiej, czy nauczycielami w
ramach studiow podyplomowych czy innych form doskonalenia zawodowego.

Zadania
1. Waga

Mamy pewng licze przedmiotoéw o niewielkich gabarytach i r6znym cig¢zarze. Jest tez do
dyspozycji waga szalkowa (bez odwaznikoéw). Zadanie polega na wybraniu:
a) najci¢zszego przedmiotu,

b) najcigzszego i1 drugiego najciezszego przedmiotu,

¢) najlzejszego przedmiotu i najci¢zszego przedmiotu.

Nalezy:

— zaproponowac¢ mniej lub bardziej efektywne metody rozwigzania ww. problemow,
— zbadac¢ je w praktyce (pamigtajac o zapisywaniu liczby wykonywanych wazen).

2. Anagram

Czy to nie jest okropne by¢ jedyng osobg w towarzystwie, ktora nie wie, ze sekret i kretes,
tuba i buta czy atol i lato sg anagramami? Jaka metod¢ powinien zastosowac programista,
ktory chece odszukaé wszystkie 6-znakowe anagramy w elektronicznym stowniku jezyka
polskiego?

Nalezy zaproponowa¢ mniej lub bardziej efektywna metody rozwigzania ww. problemu.
3. Siec¢
Zadanie polega na zaprojektowaniu tzw. sieci sortujgcej dla pieciu liczb.

Nalezy rozpocza¢ od przeanalizowania jednego z zadan z konkursu informatycznego ,,Bobr™:
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Trzy Bobry bawig si¢ nad rzeka w ,,gre sortujgca’”. Uzywajac kamieni 1 drewnianych belek
buduja sie¢ zlozona z migjsc (czerwonych miejsc poczatkowych, zielonych migjsc

koncowych na brzegach rzeki i szarych miejsc na rzece) oraz polaczen miedzy miejscami

(z drewnianych belek).

Bobry uzywaja takiej sieci w nastepujacy sposob: Z jednego migjsca przechodzg po belce do
nastepnego miejsca. Na migjscu (kamieniu), Bobr czeka na drugiego Bobra i mniejszy Bobr
wybiera lewe polaczenie (w kierunku ruchu), a wiekszy wybiera prawe polgczenie. Cickawe jest,
ze bez wzgledu na 1o, jakie pozycje poczatkowe zajmujg Bobry (czerwone miejsca), zawsze
koncza one na pozycjach koncowych w kolejnosci zgodnej z ich wielkoscia od najmniejszego z
lewej strony, do najwigkszego z prawej strony.

Nagle, czwarty Bobr postanowil zabawic si¢ z trzema Bobrami. Teraz potrzebujg onc nowej sieci,
ktora bedzie porzadkowac cztery Bobry. Probuja one wykorzystac nastgpujace cztery sieci, ale
tylko jedna z nich poprawnie je uporzadkuje. Ktéra?

Nalezy:

¥
o

—

— zaproponowa¢ mniej lub bardziej efektywny projekt sieci sortujacej dla pieciu liczb.
— ,,zrealizowaé” projekt na ...podlodze (uzywajac tasmy maskujace;j).
4. Porzgdkowanie ...prania

Zadanie polega na porownaniu tzw. ztozonos$ci obliczeniowej dwoch metod rozwigzania tego
samego problemu algorytmicznego oraz opracowaniu szkicu scenariusza zajec¢ z dzie¢mi,
ktore maja ukaza¢ wazny aspekt informatyki — odkrywanie bardziej wydajnych algorytmow.

Nalezy:
—rozpocza¢ od lektury ksigzki W. Daniela Hillisa ,,Wzory na krzemowej ptytce” (s. 115):

Kiedy studiowalem na MIT, mieszkatem z kolegq, ktory miat kilkadziesiqt par skarpet, kazda
w trochg innym kolorze i z innym wzorem. Czgsto zwlekat z praniem do momentu, az wszystkie
byly brudne, zawsze wigec po praniu stawat przed nietatwym zadaniem potgczenia skarpet z
powrotem w pary.

A oto jego metoda: wybierat przypadkowq skarpete z kosza upranej bielizny, potem

W przypadkowy sposob wybieral drugq i porownywat z pierwszq sprawdzajqc, czy sq takie
same. Jesli nie byly, rzucat te drugg z powrotem i i wybieral nastepng. Postepowal tak,

ze trafil na skarpete pasujqcq do pary, a nastepnie powtarzat catlg procedure z kolejng
skarpetkq. Poniewaz miatl do posortowania znaczng ilos¢ upranej bielizny, caly proces
przebiegat bardzo wolno — szczegolnie na poczgtku, poniewaz liczba skarpet, na jakie mozna
byto trafi¢, zanim znalazlo sie te wltasciwg, byta znaczna.
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— wykorzysta¢ dostarczone ,,materiaty” dydaktyczne (dwa worki skarpet: odpowiednio 101 30
par) i sprawdzi¢ efektywnos$¢ metody opisanej w powyzszym fragmencie (prosz¢ zliczaé
najbardziej ,,kosztowne” operacje).

— przedstawi¢ pomyst mniej ,,kosztownej” metody parowania skarpetek.
— poréwna¢ pomyst z metodg opisang w kolejnym akapicie ksigzki Hillisa (s. 115-116):

Moj kolega studiowat matematyke, ale najwyrazniej uczeszczat tez na jakis wyktad o
komputerach. Pewnego dnia, kiedy przyniost kosz z praniem do naszego pokoju, oznajmit:

,, Postanowilem uzy¢ do sortowania skarpet lepszego algorytmu”. Chodzito mu o to, Ze teraz
postepowal w zupetnie inny sposob. Wyciggal pierwszq skarpete i ktadt jqg na stole, potem
wyciggat nastepng i porownywat jq z pierwszq, jesli nie pasowata, ktadt jg obok pierwszej. Za
kazdym razem, kiedy wyciggnqt skarpete, porownywat jq z wydtuzajgcym sie szeregiem
skarpet na stole. Jesli potrafit dobrac skarpete do pary, zwijal je i wrzucat do szafki. A jesli
nie, to doktadat skarpete do szeregu na stole. Postugujqc si¢ tq metodg mogt dobrac skarpetki
do pary w czasie bedgcym zaledwie utamkiem tego, jaki zajmowato mu to przedtem. Rodzice,
ktorzy drogo ptacili za jego studia, byliby zapewne dumni, gdyby dowiedzieli sie, jak
wykorzystywat w praktyce dopiero co nabytq wiedze.

— uzupehi¢ o brakujace wyrazy fragment tego samego rozdziatu ksigzki:

Przyjmijmy, zZe w koszu z praniem jest n skarpet. W pierwszym algorytmie odnalezienie dwoch
pasujgcych do siebie skarpet wymaga wyciggania i wlozenia z powrotem przecietnie [potowy]
pozostalych skarpet, tak wiec liczba wyciggnietych skarpet proporcjonalna jest do
[kwadratu] liczby skarpet (...) Algorytm jest rzedu n (...) Oznacza to, ze jesli mamy dziesiec
razy wiecej skarpet, to pierwszy algorytm zajmie [sto] razy wiegcej czasu. (...) W drugim
algorytmie kazda z n skarpet wybierana jest tylko raz, algorytm jest wiec rzedu [n]. Kiedy
uzyjemy tego drugiego algorytmu do sortowania dziesieciokrotnie wigkszej ilosci skarpet,
zadanie zajmie tylko [dziesigc] razy wiecej czasu..

— przygotowac szkic scenariusza zajec¢ na ten temat z dzieémi w szkole.

— w przypadku przygotowywania zaje¢ dla gimnazjum prosze¢ zastanowi¢ si¢ nad mozliwoscia
opisu matematycznego (suma algebraiczna) sredniej ztozonosci obliczeniowe.

5. Stownik

Zadanie polega na przetlumaczeniu lacinskich przystow, z wykorzystaniem stownika
tacinsko--polskiego, ktory zapisany jest na dostarczonej tasmie (dostep do danych jest
sekwencyjny)

— Per aspera ad astra
— Verba docent exempla trahunt
— Bellum omnium contra omnes

— Consvetudo est altera natura
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— Ibi patria ubi bene

— Nil novi sub sole

— Qualis pater talis filius

— Repetitio est mater studiorum
— UDbi lex ibi poena

— Verba volant scripta manent
— Vitae non scholae discimus

Nalezy zaproponowa¢ mniej lub bardziej efektywna metody rozwigzania

ww. problemu.(Ponad 50 lat temu przed podobnym problemem postawiony byt irlandzki
naukowiec E. Hoare (miat do czynienia z prawdziwym stownikiem ...rosyjsko-angielskim
zapisanym na no$niku w postaci taSmy oraz maszyng cyfrowa, ktora miat zaprogramowac).
Rozwigzujac problem stworzyt powszechnie dzi$ stosowany algorytm Quicksort.)

6. Kartograf.

Zadanie polega na pokolorowaniu kazdej mapy przy uzyciu jak najmniejszej liczby kolorow.
Dwa sasiadujace ze sobg kraje nie moga by¢ na mapie w tym samym kolorze.

W czasie zajec¢ z dzie¢mi mozna uzy¢ narracji typu: Naszym zadaniem jest pomoc W
pokolorowaniu mapy biednemu kartografowi, ktory nie ma zbyt wielu kredek.)

Nalezy:

— zaproponowac¢ mniej lub bardziej efektywna metody rozwiagzania ww. problemu (zamiast
kredek uzywamy kolorowych pinezek-beczutek).

- zastanowi¢ si¢ jaka jest najmniejsza liczba koloréw potrzebna do pomalowania
jakiejkolwiek mapy na ptaszczyznie czy sferze (globusie).
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7. Lodziarnie

Zadanie polega przeanalizowaniu jednego z zadan projektu ,,CSUnplugged”: Jak w sposdb
efektywny rozmiesci¢ mobilne lodziarnie przy skrzyzowaniach ulic w duzym miescie.
Punktow sprzedazy powinno by¢ jak najmniej, a jednocze$nie mieszkaniec kazdej z ulic

powinien moéc dokona¢ zakupu, przechodzac co najwyzej jedno ,nieobstawione’
skrzyzowanie.

(W czasie zaj¢¢ z dzieémi mozna uzy¢ narracji o goracym turystycznym miescie

i firmie-monopoliscie itd.)
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Nalezy:

— zaproponowa¢ mniej lub bardziej efektywna metody rozwigzania ww. problemu (podczas
pracy by¢ moze warto skorzysta¢ pomocniczo z pinezek-beczutek w dwoch kolorach — w
jakim celu bedziemy uzywa¢ drugiego koloru?).

— pomysle¢ o zadaniu z ,,inzynierii odwrotnej”: czy trudno jest narysowac¢ witasne ,,miasto”?

8. Lina

Zadanie polega przeanalizowaniu jednego z zadan z konkursu ,,Bobr” oraz uog6lnieniu tego
problemu: Kiedy graf mozna narysowac ,,nie odrywajac otéwka od kartki”?

Maly Baobr chee rozpigé ling miedzy kilkoma drzewami. Jego
Tata obiecal, ze kupi mu duzego loda, jesli uda mu si¢ spiac ling
wszystkie drzewa w taki sposob, ze lina nie biegnie wigcej niz
raz mi¢dzy jakakolwick parg drzew. I—

Mozna to zrobi¢ na przyklad tak: . # * ?

Czy moglbys podpowiedzie¢ malemu Bobrowi, ktorego rysunku nie powinien pokazywac Tacie,
jesli chee dosta¢ duzego loda?

® e ® L)

£

Nalezy zaproponowaé mniej lub bardziej efektywng metody rozwigzania ww. problemu
(mozna korzysta¢ z pinezek-beczulek i nitki).
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9. Miasto
Zadanie polega przeanalizowaniu jednego z zadan projektu ,,CSUnplugged”:

Dawno, dawno temu w pewnym miescie nie byto Zadnej utwardzonej drogi. Poruszanie si¢ po
nim byto szczegolnie trudne po ulewach. Drogi optywaly blotem, w ktorym z tatwoscig grzezly
samochody. Nietrudno wyobrazic¢ sobie, jak brudne bytly buty mieszkancow.

Burmistrz w koncu zadecydowat, ze czes¢ ulic musi by¢ utwardzona (wybrukowana), ale nie
chciat wyda! na ten cel wigcej pieniedzy niz to bylo konieczne. Chcial bowiem wybudowacé w
miescie rowniez basen. Okreslit zatem dwa warunki:

1. Z kazdego domu do kazdego
innego domu musi prowadzié¢
utwardzona droga.

2. Koszt utwardzenia ulic
powinien by¢ jak najmniejszy.

Ponizej znajduje sie plan tego
miasta. Liczba kamieni
(brukowcow) umieszczonych
miedzy poszczegolnymi domami
okresla koszt utwardzenia tej
drogi. Znajdz mozliwie najlepszy
sposob  polgczenia domow
utwardzong drogg.

Okresl jego koszt.

Zalezy zaproponowac mniej lub bardziej efektywng metody rozwigzania ww. problemu.
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