Uvaha o dimenziach algoritmického
myslenia a jeho rozvijani
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Vychodiska

kl'icova kompetencia riesit’ problémy (SVP)

oblast’ rieSenia problémov - Groven 1
(zo skaly arovni O - 3)
Stldia OECD PISA (7346 ziakov 15-rocnych v SR)

skusenosti z vyucby na VS a gymnaziu

m skuUsenosti zo sut'aze PALMA junior

= schopnost’ riesit’ problémy vyzaduje logicke,
algoritmické a abstraktné myslenie — rozvijanie
v ramci informatickeho vzdelavania ziakov



Algoritmické myslenie [1]




Algoritmické myslenie [2]

= sUbor schopnosti umoznujlci vytvaranie
algoritmov a porozumenie algoritmom:

schopnost’ analyzovat’ dany problém
schopnost’ extrahovat’ podstatu problému

schopnost’ najst’ a urcit’ zakladné kroky (Cinnosti)
adekvatne rieSeniu daného problemu

schopnost’ zostrojit’ zo zakladnych krokov spravny
algoritmus veduci k rieSeniu daného probléemu

schopnost’ uvazovat' o vSetkych moznych (aj Specialnych)
pripadoch problému

schopnost’ vylepSovat' zlozitost’ najdeného algoritmu



Dimenzie algoritmického
myslenia
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Univerzalnost' rieSenia

= rieSenie pokryvajuce jeden konkréetny pripad
(vyrieSenie ilustrativneho pripadu zo zadania,
napr. najdenie cesty z konkrétneho bludiska),

rieSenie pokryvajuce viacero pripadov, nie vsSak
vsetky mozné pripady (riesenie rovnice ax+b=0
len pre pripad a#0),

= VvSeobecné rieSenie pokryvajuce vsetky pripady
(rieSenie rovnice ax2+bx+c=0 pre " a, b, ¢ | R).



Formalnost’ vyjadrenia rieSenia

[1]

= neverbalne vyjadrenie algoritmu rieSenia
priamou akciou, Cinnost'ou, napr. pohybom
(usporaduvanie ceruziek det'mi
v materskej skole, algoritmicky ,. :
pochod filipinskych vaznov)

http://www.youtube.com/watch?v=WjMd2Vabcv8

= vyjadrenie algoritmu riesenia v prirodzenom
jazyku, vol'ne, bez obmedzeni, Ziak nielen
vykonava, ale aj popisuje svoje riesSenie (rodicC uci
diet'a, ako bezpecCne prejst’ cez krizovatku)



http://www.youtube.com/watch?v=WjMd2Vabcv8

Formalnost’ vyjadrenia rieSenia

2]

= Vvyjadrenie algoritmu riesenia v prirodzenom
jazyku s prvkami symboliky danej oblasti
(postup vyroby kyseliny sirovej, popis krokov
tanca)

= vyjadrenie pomocou formalneho jazyka
(zapis Euklidovho algoritmu v programovacom
jazyku, graficky zapis algoritmu rozkladu Cisla na
prvocCinitele, matematicky zapis konstrukcie stredu
Usecky, notovy zapis skladby)



Formalnost’ vyjadrenia rieSenia

[3]

m Popis krokov salsy

m len postupnost’ pozicii
Sl'apaji

= nie je zachyteny spdsob
naslapu, tempo, pohyb
tela, ruk, hlavy,

vyraz tvare ...




Formalnost’ vyjadrenia rieSenia
[4]

Vyroba kyseliny sirovej (H,SO,)

= S+ 0O, - SO,

m 2SO0, + O, « 250,
pouzijeme katalyzator V,O, znizujeme teplotu,
zvysujeme tlak, zvysujeme koncentraciu O,

= SO; + H,0 & H,SO,
SO, sa v H,0O zle rozpusta, lepsie v H,SO,, preto
sa SO, zavadza do 98% H,SO,, Cim sa meni na
100% H,SO, (6leum), t4 sa potom riedi s H,O na
pozadovanu koncentraciu H,SO,



Formalnost’ vyjadrenia rieSenia

[5]
= navod na zahranie skladby

= tempo, vySka a dizka tonov, intenzita zvuku

= opakovanie Casti skladby, vetvenie — zahranie roznych
casti skladby podla situacie (prima volta, sekunda volta)

m paralelné procesy

1. 2.
decresc. cresc.

s 3 2




Uroven myslenia pri rieSeni [1]

reprodukcia zapamataného, uz existujuceho
algoritmu bez porozumenia (Ziak vie napisat’
algoritmus usporaduvania, ale nerozumie mu,
nevie ho vysvetlit)

reprodukcia zapaméataneho, uz existujuceho
algoritmu s porozumenim (Ziak vie popisat’
a vysvetlit’ algoritmus usporaduivania, rozumie mu)

= aplikacia hotovéeho (cudzieho) algoritmu
v konkrétnej situacii (ziak rozpozna situaciu,
problém, na rieSenie ktorého vie aplikovat
algoritmus usporaduvania)



Uroven myslenia pri rieSeni [2]

= ahalyzovanie a porovnanie existujucich
algoritmov (ziak rozumie cudziemu, hotovemu
algoritmu, vie porovnat’, ktory algoritmus
usporaduvania je vhodnejSi pre rieSenie danej
situacie),

vytvorenie vlastneho algoritmu
(ziak samostatne objavi algoritmus binarneho
vyhl'adavania pri tvorbe hry na uhadnutie Cisla),




Uroven myslenia pri rieSeni [3]

= vytvorenie vlastného algoritmu s vysSsou
mierou zovsSeobecnenia (parametrizacie) resp.
lepSou efektivitou, vypocCitanie jeho
vypoctovej zlozitosti, zdovodnenie
spravnosti riesenia (Ziak vie porovnat’ svoje
rieSenie s inymi znamymi algoritmami a
argumentovat’ pre pouzitie svojho rieSenia,
rieSenie naroCnej Ulohy z programatorskej sut'aze).




3D model algoritmického
myslenia - zhrnutie

3D pohlad na algoritmické myslenie pomaha
identifikovat’ a pochopit’ dovody niektorych problé-
mov pri vyucbe algoritmizacie a programovania,
hl'adani spésobov rozvijania algoritmického myslenia
Ziakov

algoritmické myslenie je mozné rozvijat v celej
populacii Ziakov, pricom nepokladame za nelspech,
ked' sa kazdy Ziak nedostane do bodu [1, 1, 1]

pri rozvijani algoritmickeho myslenia nemoézeme
robit’ vel'ké skoky v jednej dimenzii na ukor
ostatnych



Sposoby rozvijania (prvkov)
algoritmického myslenia [1]

= v matematike (konstrukcné ulohy), v ostatnych
predmetoch (navody), v mimoskolskej Cinnosti

= Vv informatike prostrednictvom tvorby projektov
(napr. hier), programovanim robotickych
stavebnic, modelovanim javov pomocou
tabul'kového kalkulatora

= odporucCame venovat' priestor samotnej algoritmi-
zacii prostrednictvom vizualizacii a zazitkovych
metdd — prijatel'né aj pre Ziakov, ktori maju slabsie
abstraktne myslenie a matematicky aparat



Sposoby rozvijania
algoritmického myslenia [2]

= so Ziakmi prvého stupna zakladnej Skoly mozeme
realizovat” aktivity spojené s postupmi

m skladanie origami

= tvorba pribehov a scénok
= tanec, pohybove hry
= logické hry (logik, sudoku, mysli si Cislo, nAmorna bitva),
m kuzla (mysli si kartu)

= pri rozvijani algoritmickeho myslenia v ramci

vyucby programovania odportiiCame pouzivat’
adekvatne programovacie prostredie



Sposoby rozvijania
algorltmlckeho myslernl [3]
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http://armorgames.com/play/2205/light-bot

Pilotna kabina Boeing 787

1—#"&: :

s/aircraft-pictures/2008/04/boein —787—§imulator.html



http://www.flightglobal.com/blogs/aircraft-pictures/2008/04/boeing-787-simulator.html

Pilotna kabina Blanik
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http://www.gliding.inbundy.com.au/pages.php?pid=3

Prostredie Eclipse (JAVA)
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Aktivita usporaduvanie - popis




Aktivita usporaduvanie - ciele




Aktivita usporaduvanie -

komentar

m vel'ké skupiny => t'azkosti s manazovanim

= postupné vyjasnenie si tlohy (kl'Gc, - )

= nie priamo viditel'ny kl'iC => priame porovnanie

= linearne vs. cyklické usporiadanie mnoziny dat

= vykonavatel Clovek == vyhody (nadhl'ad, odhad)

= Co ak je vela dat? => korekcia postupu

m formalny zapis

m usporadavanie Cisiel na kartickach (bublinkové triedenie,
Invarianty)

m priblizenie sa k vykonavatel'ovi pocCitaCu => obmedzujtice

podmienky



Aktivita usporaduvanie — zaver [1]




Aktivita usporaduvanie — zaver [2]

PONL A DM MALEDERA

fEIL VPRAVD 1//{4’4/!
ng,va/z/ Ynem s

Y /7 AF }//xf D5 I hw7




Aktivita usporaduvanie — zaver [3]




Zhrnutie a podakovanie

= algoritmické myslenie je v Uzkom vzt'ahu
s viacerymi kl'iCovymi kompetenciami Ziakov

pomocou 3D modelu popisu algoritmickeho
myslenia sme chceli poukazat’ na jeho rézne
Urovne, o pomoze hl'adat’ spdsoby jeho rozvijania
uz u ziakov na prvom stupni zakladnych skol

= vysledky publikované v prispevku boli vytvorene v
ramci grantov APVV LPP-0131-06 ,,ZvySovanie
vedomostného potencialu®* a APVV LPP-0170-07
»lalent v akcii”.
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