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Temat lekcji
Programowanie dynamiczne. Liga zadaniowa.

Klasa\czas trwania lekcji
klasa 2/czas 2x45 min.

Cele

ogolne:

B pogtebienie rozumienia wykorzystania modelowania matematycznego
do rozwigzywania problemow z réznych dziedzin;

B doskonalenie umiejetnosci rozwigzywania maturalnych zadan tekstowych;

B rozwijanie zainteresowan w zakresie programowania dynamicznego;

B rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie oraz komunikacji,

szczegbdtowe — uczen:

B wykorzystuje modelowanie matematyczne do projektowania algorytméw;

B analizuje przyktadowe strategie projektowania algorytmow optymalizacyjnych;

B rozwigzuje zadania maturalne w zespole;

B poszukuje alternatywnych sposobdw komunikacji oraz radzenia sobie w sytuacjach
trudnych.

Metody/Techniki/Formy pracy

B metody podajgce w formie objasnienia;

B metody problemowe aktywizujgce w formie gry dydaktycznej;
B metody praktyczne w formie zadan tekstowych;

Formy nauczania: indywidualna, praca w grupach, praca z cata grupa.

Srodki dydaktyczne: sala lekcyjna w ktdrej znajduje sie 7 zestawdw
komputerowych z dostepem do Internetu, oprogramowanie w formie srodowiska
programistycznego.

Opis przebiegu zajeé/lekc;ji

1. Zapoznanie ucznidw z celami lekcji oraz tematem Programowanie dynamiczne.
Liga zadaniowa.

2. Lekcje rozpoczyna nauczyciel, wyjasniajgc uczniom, na czym polegaé bedzie gra
dydaktyczna, w ktérej bedg brali udziat uczniowie. Gra bedzie miata forme ligi
zadaniowej, ktérej zasady przedstawia nauczyciel.

3. Nauczyciel dzieli ucznidw na grupy 4-5-osobowe. Zadaniem zespotu jest
rozwigzanie 7 zadan, z ktérych kazde znajduje sie przy oddzielnym stanowisku.




Tre$¢ zadan dotyczy programowania dynamicznego i jest zbiezna z zadaniami
maturalnymi np. z poprzednich lat. Kazdy z zespotéw ma na rozwigzanie zadania
7-10 min.

4. Grupy, podchodzgc do stanowiska, uruchamiajg czas i rozpoczynajg realizacje
zadania. Przy stanowisku znajduje sie karta z zadaniem, gdzie nalezy umiescic¢
odpowiedz. Po zakonczeniu pracy nad zadaniem i przygotowaniu odpowiedzi,
zespot przechodzi do kolejnego wolnego zadania. Zespdt powinien rozwigzac
wszystkie 7 zadant w dowolnej kolejnosci. Do rozwigzania zadat mozna skorzystac
z zasobow sieci, co kosztuje odpowiednig liczbe punktéw, ktérg uczniowie
odejmujg na koricu. Po ukonczeniu ligi zadaniowej, zespot sprawdza uzyskane
odpowiedzi z gotowymi szablonami, ktdre otrzymuje od nauczyciela. Szablony
zawierajg ocene punktowsg, zgodng z maturalnymi zasadami oceniania. Grupa
sama weryfikuje swoje odpowiedzi. Dodatkowe punkty mogg by¢ przyznane
za czas oraz za innowacyjne propozycje rozwigzan.

5. Podsumowanie stanowi refleksja dotyczgca strategii wybranych przez zespoét
podczas uczestnictwa w grze dydaktycznej oraz techniki rozwigzania kazdego
z zadan w formie zaprojektowanych algorytmdéw. Dodatkowo uczniowie
w zespotach analizujg budowe przygotowanych rozwigzan zgodnie z zasadami
programowania dynamicznego (koncepcja, inicjalizacja, progresja).

Komentarz metodyczny

Programowanie dynamiczne jest technika/strategig rozwigzywania zagadnien
optymalizacyjnych z wykorzystaniem algorytmoéw. Wykorzystuje zalety podejscia
rekurencyjnego poprzez rozwiazywanie podproblemdw na kolejnych etapach
rekurencji, jednoczesnie dokonujgc ich optymalizacji. Wykorzystanie gry dydaktyczne;
w postaci ligi zadaniowej sprzyja zaangazowaniu ucznidéw w proces rozwigzywania
zadan maturalnych, jednoczesnie zapewniajgc im poczucie bezpieczeristwa podczas
pracy w grupie. Uczniowie mogg sprawdzi¢ posiadang wiedze w zakresie zagadnien
maturalnych z obszaru programowania dynamicznego i zdiagnozowac, ktére
elementy stanowig jeszcze dla nich trudnos¢. Nauczyciel moze zaproponowac inne
zasady gry. Zadania mogg byc¢ rozwigzywane w dtuzszym czasie bgdz nawet przez kilka
tygodni. Najwazniejsze, aby uczniowie mogli sami zweryfikowac¢ swoje osiggniecia,
np. szablonem przygotowanym do oceny zadania. Wykorzystanie oceniania
maturalnego przygotowuje uczniow do analizy osiggniec z punktu widzenia wymagan
maturalnych.

Technika programowania dynamicznego moze by¢ zastosowana do problemu
obliczania wyrazéw ciggu Fibonacciego, problemu plecakowego (ang. knapsack
problem), problemu sciezki o minimalnym koszcie, czy teorii graféw.





