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Czy trudno jest podejmowac decyzje?

Karta zadania nr 24 (mozliwa praca zdalna) dla nauczyciela/nauczycielki
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Gtowne cele zadania

v'Zastosujesz myslenie algorytmiczne w celu rozwigzania problemu
i podjecia wtasciwych decyzji.

Kryteria sukcesu

v'Uzywasz algorytmu o schemacie blokowym do rozwigzania problemu
matematycznego.

v"Uzywasz algorytmu decyzyjnego do rozwigzania problemu spotecznego.

v Oceniasz, czy algorytmy sg przydatne w réznych sytuacjach zyciowych.




SZKOLA
DLA INNOWATORA

Zagadnienia z informatyki

v'rdzne rodzaje algorytmow

Zagadnienia z matematyki

v uzywanie algorytmow do rozwigzywania probleméw matematycznych

Odniesienia do podstawy
programowej z informatyki

v'1.1. formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki)
i wyrdznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje
réozne sposoby przedstawiania algorytmoéw, w tym w jezyku naturalnym,
w postaci schematéw blokowych, listy krokow

v'1.2. stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy
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Kompetencje proinnowacyjne

odpowiedzialnos¢
PODEJMOWANIE za dezycje stosowanie algorytmoéw
DECYZII do podejmowania decyzji
zarzadzanie ryzykiem

LIDERSTWO

Srodki dydaktyczne
(dla kazdego ucznia/ kazdej uczennicy)

v'karta zadania ,,Czy trudno jest podejmowac decyzje?”

v"komputer z dostepem do Internetu

Wyniki

Uczen/uczennica zastosuje rdézne rodzaje algorytméw do rozwigzania
problemu matematycznego oraz problemu spotecznego.

Zadanie na etapie testowym. Mozliwe modyfikowanie zadania
i dostosowywanie go do mozliwosci i potrzeb nauczycieli i nauczycielek oraz
ucznidw i uczennic. O ostatecznym ksztatcie zadania decyduje
nauczyciel/nauczycielka.
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Aktywnosc 1

W zadaniu uczen/uczennica testuje dwa typy algorytmow: algorytm blokowy
oraz algorytm decyzyjny. Czyta podstawowe informacje na ten temat.

(karta zadania ,,Czy trudno jest podejmowac decyzje?”)

Wskazowki

Uczniowie/uczennice mogg rozwigzywac zadanie w parach.

Aktywnosc 2

Uczen/uczennica rysuje schemat blokowy, ktéry pozwala rozwigzaé problem
matematyczny:
Jezeli 3% pewnej liczby wynosi 33, to ile wynosi 9% tej liczby?

Ma zadbac o jasne i proste kroki.
W pracy zdalnej algorytm mozna zaprojektowac na stronie
https://scratch.mit.edu/

lub narysowa¢ w dowolnym programie graficznym.

(krok 1, karta zadania ,,Czy trudno jest podejmowac decyzje?”)


https://scratch.mit.edu/
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Aktywnosc 3

Uczen/uczennica prosi kogo$ (kolege, kolezanke, rodzica, rodzernstwo)
0 rozwigzanie zadania matematycznego zgodnie ze stworzonym przez
niego/nig w kroku 1 algorytmem.

W pracy zdalnej uczen/uczennica udostepnia tres¢ zadania oraz stworzony
algorytm e-mailem lub poprzez komunikator.

Pisze, czy algorytm okazat sie skuteczny i czytelny.

(krok 2, karta zadania ,,Czy trudno jest podejmowacd decyzje?”)

Aktywnosc 4

Uczen/uczennica rysuje schemat decyzyjny, ktéry pomoze radnym pewnego
miasteczka zdecydowac, czy przeznaczy¢ 20 tysiecy ztotych na budowe placu
zabaw dla pséw, czy na remont miejskiego targowiska.

W pracy zdalnej algorytm mozna zaprojektowaé na stronie
https://scratch.mit.edu/ lub narysowac¢ w dowolnym programie graficznym.

(krok 3, karta zadania ,,Czy trudno jest podejmowac decyzje?”)


https://scratch.mit.edu/
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Aktywnosc¢ 5

Uczen/uczennica prosi kogo$ (kolege, kolezanke, rodzica, rodzernstwo)
0 przetestowanie opracowanego przez niego/nig w kroku 3 algorytmu.

W pracy zdalnej uczen/uczennica udostepnia tres¢ zadania oraz stworzony
algorytm e-mailem lub przez komunikator.

Pisze, czy algorytm okazat sie skuteczny i czytelny.

(krok 4, karta zadania ,,Czy trudno jest podejmowac decyzje?”)

Aktywnosc 6

Uczen/uczennica ocenia, czy tatwo jest podejmowac decyzje. Na ile gotowe
instrukcje pomagajg w podejmowaniu decyzji?

(krok 5, karta zadania ,,Czy trudno jest podejmowac decyzje?”)

Wskazowki

Uczen/uczennica moze wykonac algorytmy zaprojektowane w zadaniu za
pomocg programu Scratch (https://scratch.mit.edu/).

Moze rdéwniez obejrze¢ wyktad futurysty Ariego Wallacha na temat
podejmowania decyzji: Trzy sposoby na podejmowanie lepszych decyzji
dzieki mysleniu komputerowemu:

https://www.ted.com/talks/ari wallach 3 ways to plan for the very long
term#t-693780 (wyktad jest w jezyku angielskim).



https://scratch.mit.edu/
https://www.ted.com/talks/ari_wallach_3_ways_to_plan_for_the_very_long_term
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Zrédta

v https://www.ted.com/talks/ari_wallach 3 ways to plan for the very |
ong term#t-693780
http://serwer1725132.home.pl/informatyka/algorytmy.html
www.informatyka.orawskie.pl/?pl algorytmy,131
https://scratch.mit.edu/

ISRV

(dostep: luty 2020 r.)



https://www.ted.com/talks/ari_wallach_3_ways_to_plan_for_the_very_long_term
http://serwer1725132.home.pl/informatyka/algorytmy.html
http://www.informatyka.orawskie.pl/%3Fpl_algorytmy,131
https://scratch.mit.edu/
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Komentarz

Jest to zadanie interdyscyplinarne taczace tresci z dwdch przedmiotéw:
matematyki oraz informatyki. Zadanie z 1. poziomu interdyscyplinarnosci.
Dominujgcym przedmiotem jest informatyka. TreSci z matematyki oraz tresci
spoteczne sg narzedziem opanowania zagadnien z informatyki.

Zadanie skoncentrowane na problemie réznego rodzaju algorytmow.

Zadanie problemowe typu ,Zorganizuj przestrzen i czas” — uczen/uczennica
stwarza sytuacje, w ktorych nalezy podjac decyzje.

Zadanie z udziatem grafiki — interpretuje informacje podane w postaci grafik
(schematy) oraz wykonuje grafiki (schematy). Przektada informacje
z reprezentacji symbolicznej na graficzng i odwrotnie.

Zadanie dla nowicjusza/nowicjuszki — poznaje algorytmy podejmowania
decyzji.

Kontekst zadania: zadanie dotyczy realnej sytuacji, z ktérg uczen/uczennica
nie ma bezposredniego kontaktu (decyzja radnych o przeznaczeniu pieniedzy
na dane przedsiewziecie).

Uczniowie/uczennice rozwigzujg zadanie indywidualnie lub w parach.

Wprowadzasz w tematyke zadania. Pomagasz w razie potrzeby.

Zadanie moze by¢ rozwigzywane w ramach Biura Pracy Indywidualnej, pracy
zdalnej lub na lekcji pod opieka nauczyciela/nauczycielki dowolnego
przedmiotu.

Cze$¢ zadania wymaga udziatu innych oséb (kolezanek, kolegdéw, rodzicéw
lub rodzenstwa).

Autorka zadania: Matgorzata Wojciechewicz
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