Zajecia A-2: “Wstep do programowania”

Cel zajec i efekty uczenia

Gtowne cele zaje¢ / materiat do opanowania:
e Wprowadzenie do jezyka C++
e Kompilacja i uruchamianie programow
e Instrukcja warunkowa
e Obstuga systemu sprawdzajgcego

Zadania do rozwigzania na sprawdzarce

Blackjack
Weczytac dwie liczby z klawiatury, obliczy¢ ich sume i wypisac¢ na wyjscie - jesli suma jest rowna
21, wypisac zamiast niej napis “Blackjack!”.

Plan zaje¢

Szacunkowy czas trwania: 4 godziny lekcyjne (bardzo orientacyjnie, patrz “Uwaga I” ponizej).

Uwaga I: Zajecia wprowadzajgce w algorytmike i programowanie (A-1, A-2) muszg bardzo
mocho zaleze¢ od tego, jak liczna jest grupa, jaki ma poczatkowy poziom zaawansowania, czy
zajecia odbywajg w pracowniach komputerowych, ile jest komputeréw i jakie majg
oprogramowanie. Ogromne znaczenie - wieksze niz przy nastepnych zajeciach - maja
indywidualne preferencje nauczyciela i wtasny sposéb “dotarcia” do uczniéw. Dlatego tez w
wypadku tych zaje¢ szacunkowy czas ich trwania oraz podany plan lekcji nalezy traktowac,
jeszcze bardziej niz przy dalszych zajeciach, jako punkt wyjscia do rozwiniecia wtasnych metod.

Uwaga II: W czasie kilku poczatkowych zaje¢ konieczny jest czas dla ucznidow na samodzielng
implementacje programéw. Uczniom wolniej radzgcym sobie z programami trzeba pomagac¢ na
biezgco. Bardzo dobrze sprawdza sie prowadzenie kétka z drugg osobag, ktéra pomaga przy
programowaniu.

1. [jeSli potrzebne] Zapoznanie uczniéw z obstugg komputerdw i sSrodowiska
programistycznego
o Na zajeciach prowadzonych w Krakowie komputery bedace do dyspozycji
prowadzgcych i ucznidw sg wyposazone w system Linux - wymaga to
dodatkowego wysitku, aby wprowadzi¢ uczniéw w (na ogdét) nieznany im system.
Moze to wymagac poswiecenia catych osobnych zajec.
2. Pierwszy program w C++
o Kilasyczny przyktad to “Hello, world!”, wygladajgcy w C++ mniej-wiecej
nastepujgco:



#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
}

cout << “Witaj, $wiecie!”;

Kluczowa jest odpowiednia proporcja pomigdzy tym, co uczniowie powinni w tym
momencie rozumie¢ z programu, a tym, co na razie przepisujg z tablicy.
Sugerowane wprowadzenie: wyttumaczenie instrukcji cout jako wypisujgcej na
ekran zadany tekst, reszta instrukcji to “tto” umozliwiajgce dziatanie - koniecznie
trzeba zaznaczyc, ze wszystkie instrukcje zostang wyttumaczone na kolejnych
zajeciach.

Nalezy surowo przestrzegac ztotej zasady, a takze wytozy¢ jg uczniom: nie ma
przepisywania kodow z tablicy bez zrozumienia.

W tym momencie nalezy zapoznac uczniow z ideg kompilacji programu, mozna
wspomniec o roznych jezykach programowania i o roznicy miedzy jezykami
kompilowanymi i interpretowanymi.

3. Whpisywanie z klawiatury, zmienne, instrukcja warunkowa i zadanie “Blackjack”

o

Tutaj wprowadzamy pojecie zmiennej - sugerowana interpretacja dla ucznioéw to
‘komorka pamieci, ktéra ma wiasng nazwe i w ktérej przechowujemy jedng
liczbe’.

Materiat dos¢ prosty i intuicyjny, warto zwréci¢ uwage na to, ze w C++
poréwnywanie robi sie dwoma znakami rowno$ci (==) - z jednym program bedzie
dziatat niewfaSciwie.

4. System sprawdzajgcy

O

Dziatanie systemu mozna wyjasni¢ uczniom jako “automatyczne wpisywanie
danych z klawiatury i sprawdzanie odpowiedzi”.

Nalezy uczuli¢ uczniéw na to, Ze system nie mysli - nie zaakceptuje odpowiedzi
roznigcej sie nawet jednym znakiem (typowy przyktad: brak wykrzyknika po
“Blackjack”), nie pozwoli tez na dodatkowe komentarze (“Wpisz teraz liczbe:”)




