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1. Temat zajec
Rekurencja i cigg Fibonacciego
2. Czas trwania zajec
45 minut
3. Cel ogodlny zajec
Definiowanie funkgji rekurencyjnych. Iteracja i rekurencja. Zalety i wady rekurencji.
4. Cele szczegotowe zajec
Uczen potrafi omowic pojecie rekurencji, jej zalety i wady.
Uczen rozumie czym jest rekurencja i wie na czym ona polega.
Uczen potrafi wybra¢ metode rozwigzania problemu — rekurencje lub iteracje.

Uczen potrafi obliczy¢ kolejny element ciggu Fibonacciego metoda rekurencyjna i
iteracyjna

5. Metody i formy pracy
Wyktad z wykorzystaniem prezentacji multimedialnej
Pokaz z objasnieniem
Cwiczenia przy komputerze
Praca w parach

6. Srodki dydaktyczne
Stanowiska komputerowe
Tablica interaktywna
Srodowisko IDE Replit.com
Jezyk programowania C++
Dostep do sieci Internet

Aplikacja Mentimeter do tworzenia prezentacji z informacja zwrotna w czasie
rzeczywistym

Platforma Google Classroom

7. Przebieg zajec
Czynnosci wstepne i organizacyjne
Powitanie i sprawdzenie obecnosci
Podanie tematu lekgji

Podanie celéw lekgji i ich oméwienie



Aktywnos¢ nr 1

Uczniowie analizujg przedstawione obrazy i filmy na monitorze interaktywnym:
o efekt Droste
o efekt nieskonczonego lustra
e udostepnienie ekranu wideokonferencji z wkgczong kamera
e zapetlenie powiekszania odpowiednio dobranego obrazu

Uczniowie zapisujg na platformie Google swoje uwagi i przemyslenia na temat tego
jak mogty powstac te obrazy i filmy, i czy widzag w tym jakas regute.

Aktywnos¢ nr 2

Dyskusja moderowana przez nauczyciela na temat zapisanych przemyslen ucznidw,
szczegOlnie tych ktore w jakikolwiek sposob sugeruja, ze obrazy i filmy powstaja na
zasadzie wywotania samych siebie.

W ramach moderowanej dyskusji uczniowie przy pomocy nauczyciela powinni dojs¢
do wniosku, ze rekurencja to funkcja wywotujaca sama siebie.

Aktywnos¢ nr 3

Mini wyktad na temat rekurencji w matematyce i co to sa liczby Fibonacciego i gdzie
mozemy sie z nimi zetknaé, odwotujac sie do wnioskow, ktore wynikty z obserwacji
ucznidw w pierwszej aktywnosci. Przypomnienie zagadnienia iteracji w
programowaniu. Nauczyciel pokazuje i ttumaczy program podziatu liczby na cyfry z
wykorzystaniem rekurencji pisany w jezyku programowania C++ w Srodowisku
Replit.com

Aktywnos¢ nr 4

Uczniowie wykorzystujac przekazang wiedze piszg w srodowisku Replit.com program
wyznaczajacy liczby ciggu Fibonacciego. Pracujg w parach, wykorzystujac mozliwosci
platformy Replit.com do pracy grupowe;.

Najpodzniej pie¢ minut przed zakonczeniem lekgji, kazda z par przesyta kod, ktory
udato sie zrealizowac (nawet, jezeli jeszcze program nie dziata poprawnie) na swoje
konto na platformie Google Classroom.

Podsumowanie lekgji

Omowienie zadania domowego, ktore bedzie polegato na napisaniu w C++
programu, ktory wyznacza liczby ciggu Fibonacciego metoda iteracyjng wedtug
algorytmu podanego w mini wyktadzie w aktywnosci nr 3. Uczniowie wykonuja
zadanie indywidualnie. Zadanie domowe bedzie umieszczone na platformie Google
Classroom i tam réwniez uczniowie bedg to zadanie oddawali.

Ewaluacja lekgji

Uczniowie otrzymuja réwniez na koniec lekgji link umieszczony na platformie Google
Classroom do ankiety ewaluacyjnej, w ktorej sa pytania dotyczace przebiegu lekgji i w
ten sposéb przekazuja informacje zwrotna.

Wskazowka do nastepnej lekg;ji

Porownanie metody iteracyjnej i rekurencyjnej na przyktadzie wyznaczania liczb ciggu
Fibonaciego.



