Algoritmy na 1.stupni zakladni $koly

Tzv. tradiéni vyuCovéani nedostateCné zajiStuje realizaci didaktickych zésad. Zvlasté
realizaci individualniho pfistupu a zabezpeceni samostatné aktivni myslenkové Cinnosti zaka
ve vyucovacim procesu. Pedagogika se zdokonaluje v pfesnou védu a to cestou pouziti
matematickych metod. Jde o myslenku pfistupu k vyuCovani jako k procesu fizeni. Tato
myslenka vznikla pod vlivem kybernetiky.

Mezi pouzivanymi matematickymi prostiedky zaujimaji hlavné:
a) Teorie algoritm,
b) matematicka logika,
c) teorie informace.

Mezi sméry usilujici o zdokonaleni vyucovaciho procesu mizeme vyc€lenit dvé spolu tizce
souvisejici tendence: Algoritmizaci ve vyucovani a programované uceni. Algoritmizace ve
vyucovani mé dve stranky

1. Vyucovani algoritmt a
2. sestaveni algoritml samostatného vyucovani.
Budeme se zabyvat kazdou z téchto stranek oddéleni.

1. Vyucovani algoritmim
Algoritmus chépeme v intuitivnim smyslu, jaky obecné platny a jednozna¢né chéapany
ptedpis (pravidlo, posloupnost operaci), jehoz pfesné vyplnéni vzdy vede k feSeni libovolné
ulohy z té tiidy tloh, pro kterou je dany piedpis sestaven.
Retéz operaci, kterymi se transformuji vstupni udaje na hledany vysledek, se nazyva
algoritmickym procesem a kazda operace je jeho krokem.
Algoritmus musi splilovat tfi zakladni pozadavky.
1. Musi byt determinovany.
To znamena., Ze v kazdém okamziku realizace algoritmu je jednoznaéné urceni, jak
pokracovat déle.
2. Musi byt hromadny.
Musi existovat urcita tiida objektil, z nichz kazdy maze byt vstupnim udajem pro
uvazovany algoritmus.
3. Musi byt rezultativni
To znamena, ze po kone¢ném poctu krokl se dospéje k pozadovanému vysledku.

S algoritmy se setkdvame v Zivoté na kazdém kroku. K nejprimitivnéjS§im algoritmim
patii instrukce typu ,,Po pouziti znehodnot’te* nebo ,,Pti odchodu zhasnéte svétlo®. Typickym
ptikladem algoritmt jsou navody na obsluhu telefonniho automatu, automatické pracky nebo
jinych pfistrojt, piedpisy na ptipravu jidel:

Skubénky:

Ptipravime si 'z kg brambor, siil, 10 dkg hrubé mouky. Omyté oloupané brambory uvatime ve
slané vodé do polomékka. Slijeme z nich asi polovinu vody a nasypeme na ni do stiedu
mouku. Obracenou vafeckou udélame nckolik dér az ke dnu. Brambory nechame pod
poklickou na malém ohni asi 10 minut zvolna vafit, aby se mouka spafila. Pfebyte¢nou vodu
slijeme a smés mackadlem vymichdme do hladka. Lzici namocenou v sddle nebo masle
vykrajujeme Skubanky. Poddvame je s makem a se sadlem nebo s tvarohem a maslem, se
strouhanym syrem nebo s tvarohem a kysanou smetanou.

Stejné jako v kazdodennim Zivoté, tak i ve véd¢ a technice je tlloha algoritmii vyznamna.
V kazdé oblasti védy a techniky existuje cela fada nejriznéjSich piirucek. Kazda takova
ptirucka je ve své podstaté¢ sbirkou algoritmli nashromazdénych za dlouha 1éta ptislusnou



disciplinou. Existuji pfiru¢ky pro konstruktéry, techniky, mistry, Iékate, architekty apod.
Velky vyznam maji samoziejmé algoritmy v matematice.
Napt. algoritmus déleni:
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Nejstars$i zndmy algoritmus pochézi ze starovékého Egypta a byl nalezen v r 1858 na tzv.
Rhindové papyrusu. Papyrus pochdzi asi zr. 1800 pfed n.l. a algoritmus, ktery je na ném
napsan je pravdépodobné jesté starsi. Jde o algoritmus ndsobeni dvou pfirozenych cisel.
Algoritmus je jednim ze zékladnich pojmi matematiky jako mnoZina, pfimka. Nazev
algoritmus pochézi z latinského piekladu jedné z praci vyznamného arabského matematika
Abu Jafar Muhamada Ibu Musa al-Chvarizmiho Zzijiciho okolo roku 800 n.l.. Nazev latinského
ptekladu jeho dila Algoritmi de numeré Indorum.

Formulace a pouziti algoritmi je svdzdno s dovednosti jasné a srozumitelné formulovat
pravidla a pfesn¢ je dodrzovat.

V libovolné oblasti Cinnosti Casto vznika potieba sestavit urcité instrukce, pravidla,
ptedpisy (napf. pravidla silniéniho provozu atd.). Ne kazdy dovede tyto instrukce, ptedpisy,
pravidla (tj. algoritmy) vytvofit, ale presné je dodrzovat musi umét kazdy cloveék, protoze
vlastné na kazdém kroku plnime jista pravidla vyjadiujici organizaci naseho zivota.

Nejveétsi  potize ¢ini zakGm algoritmy vétvenych procesli, obsahujici soucasné
s matematickymi operacemi i ovéifovani logickych podminek, na jejichz vysledku zavisi dalsi
cesta feseni ulohy. K tomu, az doneddvna chybél ve vyuCovani matematice ndzorny zplisob
zéapisi téchto algoritmi. Takovou nazornou formu zapisu je vyvojovy diagram algoritmu.

Vyvojovym diagramem urcit¢ého procesu se rozumi grafické znazornéni jeho logické
struktury a chronologické néavaznosti jednotlivych ¢&innosti (napf. aritmetickych nebo
logickych operaci).

Vyvojovy diagram se skladd ze znacek, do nichz se vpisuji slovné¢ nebo symbolicky
operace (skupiny operaci).

Druhy a grafické provedeni znadek vyvojovych diagrami stanovy CSN 369030 — Znacky
vyvojovych diagrami pro systémy zpracovani informace.

Zasady pro kresleni diagramd:
a) Pii kresleni vyvojového diagramu se znacky tadi v preferovanych smérech: predné ve
sméru shora dold, pak ve sméru zleva doprava.
b) Velikost znacek se tidi rozsahem vepisovanych udaju, charakteristicky tvar znacek
musi byt zachovéan. V ramci daného vyvojového diagramu se doporucuje dodrzovat
jednotnou velikost znaka.



c) Spojnice mezi znackami se kresli ve svislém nebo vodorovném sméru a mohou se
ktizit, spojovat nebo vétvit. Smérové Sipky je nutno uvadét jen tam, kde smér vyvoje
diagramu neodpovida zddnému s preferovanych sméri.

d) Kazdy vyvojovy diagram zacina alespon jednou mezni znaCkou pro zacatek a konci
alesponi jednou mezni znackou pro konec.

Pro potfeby vyucovani matematice postac¢ime s t€émito znackami:

Operacni blok ‘

Pouziva se k popisu jakékoliv operace nebo c¢innosti, jejimz vysledkem je transformovani
informace ve vztahu k dalSimu vyvoji diagramu.

Rozhodovaci blok

Ptredstavuje rozhodovaci typ operace, kterd urCuje vétveni dalSiho vyvoje diagramu
v zévislosti na splnéni, ¢i nesplnéni jisté podminky. Uvnitt bloku je zndzornéna operace, ktera
je v podstaté vyrokem na ktery jsou mozné odpovédi ano — ne.

Mezni symbol

Pouzivame pro oznaceni mezniho bodu vyvojového diagramu, napt. zacatek, konec.

Vstup/vystup

Vyjadiuje vstupni/vystupni cinnost, tj. dodani informace pro zpracovani (napif. zadani
vstupnich hodnot).

Vyvojovym diagramiim se téz fika blokové schema.
Vyvojové znaménko k operacnimu bloku Ize vyjadtit tfemi zptsoby:

1) Znakem <«
2) znakem : = (tzv. algolsky zapis)




3) znakem = (tzv. fortransky zapis)
Vyvojové znaménko se pouziva ve vyznamu pfifazeni, resp. dosazeni.

Zapisy N « 2k +1
N :=2k+1
N = 2k+1
Vyjadfuje samoziejme totéZ a znamenaji, ze N nabude hodnoty 2k + 1.

Mad’arsky profesor Varga zdiraznuje, ze pii vyuce vyvojovych diagraml (a tedy i
algoritmtl) je tfeba zacit néjakou znamou c¢innosti ze ,,svéta déti. Napt. ranni odchod do
Skoly. Jednotlivé ukony celého procesu jsou zapsany v operac¢nich blocich.

Oblékam se Vyskoc¢im z postele Procitnu
Prottu si o¢i Snidam Jdu do skoly
Ukladam véci do tasky Cistim si zuby Myjii se

Ukolem zaki je dat jednotlivé ¢innosti do spravného potadi, jak je rdno provadeji.
Zaci plni ukol naptiklad popsat Cinnosti pfi GspéSné piipravé Caje a ¢innosti Casove sefadit
nebo ¢innosti pro napsani sms na mobilnim telefonu, atp.

Dale ptipojime rozhodovaci blok ano — ne.
Nejlépe je to provadét na neuplném vyvojovém diagramu s rozhodovacim blokem, ktery mayji
zaci doplnit.

Népln v mé propisce

je vypsana
Jdu koupit novou .
Zasouvam novou
napli
ano
Vytahuji napln
z nasady
ne

Pokracuji dale



je vypsana

Naplin v mé propisce
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ano | Vytahuji népln

Jdu koupit novou

A

z nasady

Zasouvam novou
napln

Zaktim musime dikladné vysvétlit, Ze otazky v rozhodovacim bloku musi byt pouze takové,
na které je mozno odpovédét bud’ ,,ano* nebo ,,ne*. Napft. otazka ,,Jaké barvy je pes?* nemuze
byt. Musim se ptat ,,Je bily?* ,,Je Cerny?* apod.

Déle je vhodné zadktim sdélit, ze kazdy diagram mé zacatek a konec a ptislusné symboly

nadale pouzivat.

Prof. Varga:

Jak vyhledat v knize str. 73. Tato ¢innost znazornuje vyvojovy diagram:
Zaci nemohou koncit operaénim blokem ,listuji dale®, ,listuji nazpét™, protoze proces by

Zacatek

nebyl ukoncen.

Otevie knihu v tom
misté, kde predpokladam

str. 73

d
<

Podivam se na €. stranky

Listuji dale

o=

Je C.str.
vetsi
nez 73

Listuji nazpét




Na diagramu vidime, ze dvé Sipky nés vraceji k Cinnosti, kterd jiz diive byla vyplnéna.
Obdrzeli jsme kruhovou cestu, ktera se nazyva cyklus ¢innosti. Nez se najde str.73, tak tento
cyklus se nékolikrat zopakuje.

Podivame se na nas§ dobie zndmy Euklidiiv algoritmus pro nalezeni nejvétsiho spolecného
délitele.
Upravime zépis vyvojového diagramu, pro vyvojové znaménko pouzijeme algolsky zépis, to
zn. : =, u rozhodovaciho bloku misto ano +, misto ne - .

A

Uréete D(252,192) pomoci vyvojového diagramu.
ReSeni: a=252,b=192

1. Protoze a>b, vypocteme a —b = 60 a dostaneme nové hodnoty a =60, b = 192

2. Protoze a<b, vypoCteme b —a = 132 a dostaneme nové hodnoty a =60, b = 132 atd.
Postup zapiSeme do tabulky:

a b a—->b b—a |novéa | novéb
I 1252>192 |60 - 60 192
II. 160<192 |- 132 | 60 132
60<132 |- 72 60 72
60 <72 - 12 60 12
II. | 60> 12 48 - 48 12
48 > 12 36 - 36 12
36>12 |24 - 24 12
24> 12 12 - 12 12
12=12 KONEC | - - -

Vsimnéte si, ze nasi tabulku 1ze rozliSit na tf1 ¢asti. V 1. ¢asti se odecetlo ¢islo 192. Ve II. ¢asti
se tfikrat po sob¢ odecetlo Cislo 60 a ve III. ¢asti Cislo 12 Ctyfikrat po sobé.
Tato opakovana od¢itani ze nahradit jedinym vykonem — délenim se zbytkem.



L 252:192=1
60

IL. 192:60=3
12

I1I. 60:12=35
0

Tim se postup znac¢né zrychli a vyvojovy diagram zjednodusi:

Zacatek

Vstup
a,b

c : = zbytek pfi
déleni a Cislem b

a:=b
< b:=c

Poznamka:

............... Pifedem definovana ¢innost

Ukazme si dal$i zajimavy vyvojovy diagram:

Vyberte nejvétsi Cislo ze tii prirozenych ¢isel

Vystup b /

Konec



Zacatek

I

Nat a, b, c
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a>c

+

LMTE Max ¢ ; i Max a ;
Konec

V pracovnich seSitech matematiky pro 1. stupenn zdkladni Skoly jsou upravené vyvojové
diagramy pro zaky 1. stupné ZS:

+
]
]

Uloha: Uréi x anebo y:

' x+4 >

2) Algoritmy vyucovaciho procesu

Druhé stranka algoritmizace ve vyucovani spociva v sestaveni algoritmu vyucovani, tj.
popisu samotné vyucovaci ¢innosti ucitele pomoci predpisti algoritmického typu.

Skute¢ny proces vyucovani zdka ucitelem spociva v urcité posloupnosti ,,pedagogickych
¢innosti“, pomoci kterych ucitel fesi urcité pedagogické tlohy. Takovymi ¢innostmi jsou:
kladeni otazek, zplsob objasnéni, uvadéni piikladd a protipfikladi, ukazka nazorného
materialu, zadavani cvi¢eni a ukoli.

Pomoci analyzy tohoto procesu je mozné vyclenit ¢innosti, ze kterych se uvedeny proces
sklada. Casto takova analyza realnych vyudovacich procesii ukéZe neracionalnost jejich
sestaveni, bezdivodnost pedagogickych c¢innosti ulitele a neucelnost posloupnosti téchto
¢innosti.

Vyucovaci proces né¢jakému ucivu si mizeme piedstavit ve tvaru predpist algoritmického
typu ¢ili ,,algoritml vyucovani®.




