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μ-σενάριο για τον αλγόριθμο της σειριακής αναζήτησης

Ταυτότητα
Τίτλος

Αλγόριθμος Σειριακής Αναζήτησης

Γνωστικό αντικείμενο
Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον (ΑΕΠΠ), Δομές δεδομένων και αλγόριθμοι (κεφ. 3), Αναζήτηση (παρ. 3.6)
Γνωστικό θέμα
Αλγόριθμος σειριακής αναζήτησης σε μονοδιάστατο πίνακα (όλες οι τιμές του πίνακα είναι μοναδικές)
Τάξη

Γ’ Τάξη Γενικών Λυκείων,
Ομάδα Προσανατολισμού Σπουδών Οικονομίας και Πληροφορικής 
Ομάδα Προσανατολισμού Θετικών Σπουδών 
Μέσα
· Εργαστήριο Η/Υ εξοπλισμένο με διαδραστικό πίνακα (ή βιντεοπροβολέα) 
· Σύνδεση στο διαδίκτυο για χρήση:

·  του online διερμηνευτή της Ψευδογλώσσας και 
· της online έκδοσης του Scratch.

Διάρκεια
1 διδακτική ώρα
Σύντομη περιγραφή
Ο εκπαιδευτικός εξηγεί επιγραμματικά τη λογική του αλγορίθμου σειριακής αναζήτησης. Φορτώνει το αρχείο σε Scratch και καλεί έναν μαθητή στον διαδραστικό πίνακα να το εκτελέσει. Στη συνέχεια θα προβληθεί στον διαδραστικό ο αλγόριθμος της σειριακής αναζήτησης. Οι μαθητές, σε ομάδες των 2 ατόμων, φορτώνουν στον online διερμηνευτή της Ψευδογλώσσας τον αλγόριθμο σειριακής αναζήτησης με σκοπό να τον εκτελέσουν και να πειραματιστούν. Κατόπιν θα δοθεί φύλλο εργασιών με σκοπό να εμπεδώσουν τις έννοιες που μόλις διδάχθηκαν. 
Βασική ιδέα
Ουσιαστική κατανόηση του τρόπου λειτουργίας της σειριακής αναζήτησης οπτικοποιώντας τη λειτουργία του αντί για στεγνή αποστήθιση του αλγορίθμου. Εμβάθυνση μέσω του πειραματισμού.
Προαπαιτούμενες γνώσεις

 Οι μαθητές έχουν διδαχθεί τις βασικές αλγοριθμικές δομές (ακολουθία, επιλογή, επανάληψη) καθώς και πίνακες. Έχουν συντάξει στο εργαστήριο Η/Υ αλγορίθμους σε ψευδογλώσσα χρησιμοποιώντας τον online διερμηνευτή της Ψευδογλώσσας. Είναι εξοικειωμένοι με τη χρήση online εφαρμογών όπως είναι το Scratch καθώς και με τη χρήση του διαδραστικού πίνακα.
Διδακτικοί στόχοι

· Να παρατηρούν τη δομή ενός αλγορίθμου.
· Να αναλύουν τα βήματα που ακολουθεί ένας αλγόριθμος.

· Να περιγράφουν τον τρόπο που λειτουργεί ο αλγόριθμος της σειριακής αναζήτησης.

· Να σκέπτονται δημιουργικά κατά την τροποποίηση του αλγορίθμου της σειριακής αναζήτησης. 

· Να συνεργάζονται κατά την επίλυση ενός προβλήματος.
Σύντομη περιγραφή διδακτικής πορείας

1. Ο εκπαιδευτικός φορτώνει το αρχείο σε Scratch και εξηγεί επιγραμματικά τον τρόπο που λειτουργεί ένας αλγόριθμος σειριακής αναζήτησης. 
2. Α. Καλεί έναν μαθητή στον διαδραστικό πίνακα να εκτελέσει το αρχείο σε Scratch. 
Β. Κατά την εκτέλεση ο μαθητής συμπληρώνει τις τιμές του πίνακα. 
Γ. Στη συνέχεια δίνει μια τιμή προς αναζήτηση η οποία να υπάρχει στον πίνακα. Γίνεται συζήτηση για το πώς λειτούργησε ο αλγόριθμος.
Δ. Ο μαθητής δίνει μια τιμή προς αναζήτηση η οποία να μην υπάρχει στον πίνακα. Γίνεται συζήτηση για το πώς λειτούργησε ο αλγόριθμος. Θα επισημανθεί η διαφορά λειτουργίας της αναζήτησης μεταξύ των 2 περιπτώσεων. 
3. Προβάλλεται στον διαδραστικό πίνακα ο αλγόριθμος της σειριακής αναζήτησης. Επισημαίνονται τα διάφορα τμήματα του αλγορίθμου σε σχέση με τις λειτουργίες που εντοπίστηκαν κατά την εκτέλεση του αρχείου σε Scratch (στα βήματα 2Γ, 2Δ).
4. Οι μαθητές, σε ομάδες των 2 ατόμων, αντιγράφουν (copy-paste) στον online διερμηνευτή της ψευδογλώσσας τον αλγόριθμο της σειριακής αναζήτησης. Τον εκτελούν και πειραματίζονται. 
5. Μοιράζεται φύλλο εργασιών με σκοπό την εμπέδωση των όσων διδάχθηκαν. Πιο συγκεκριμένα υπάρχει δραστηριότητα συμπλήρωσης κενών του αλγορίθμου καθώς και δραστηριότητα τροποποίησης του αλγορίθμου με σκοπό να εκτελεί αναζήτηση μόνο στις μονές θέσεις του πίνακα. 
Επεκτασιμότητα / Περαιτέρω αξιοποίηση

· Υπάρχει η δυνατότητα επέκτασης με τα κατάλληλα φύλλα εργασιών ώστε να διδαχθούν οι μαθητές τροποποιήσεις της παραπάνω μεθοδολογίας όπως:

· Σειριακή αναζήτηση σε μονοδιάστατο πίνακα με επαναλαμβανόμενες τιμές.

· Σειριακή αναζήτηση σε μονοδιάστατο πίνακα του οποίου τα στοιχεία είναι ταξινομημένα σε αύξουσα ή σε φθίνουσα σειρά.

· Σειριακή αναζήτηση σε δισδιάστατο πίνακα.  
Πρόσθετη διδακτική αξία

· Κατανόηση του αλγορίθμου αντί για την απλή αποστήθισή του.
· Άμεση εμπλοκή των μαθητών στην κατανόηση του αλγορίθμου με βιωματικό τρόπο.

· Πειραματισμός στο περιβάλλον της Ψευδογλώσσας. Παρακολούθηση των τιμών των μεταβλητών κατά την εκτέλεση του αλγορίθμου.

· Οπτικοποίηση του αλγορίθμου, διευκολύνει την κατανόηση και αυξάνει την προσοχή των μαθητών.

· Η χρήση των νέων τεχνολογιών κεντρίζει το ενδιαφέρον των μαθητών. Η αξιοποίηση του Scratch στην παρουσίαση του παραδείγματος αντί για την χρήση του μαυροπίνακα εξασφαλίζει μεγαλύτερη προσοχή και συνεπώς βαθύτερη κατανόηση του αλγορίθμου.

· Συνεργασία σε ομάδες των 2 ατόμων. Βοηθούνται οι πιο αδύναμοι και οι πιο διστακτικοί μαθητές.

· Απενοχοποίηση του λάθους. Ο διερμηνευτής καθοδηγεί τον μαθητή με κατάλληλα μηνύματα να διορθώσει τα συντακτικά λάθη. Επίσης η παρακολούθηση των τιμών των μεταβλητών κατά την εκτέλεση του αλγορίθμου βοηθά στην διόρθωση λογικών λαθών.  

Σειριακή αναζήτηση του ΚΛΕΙΔΙ σε μονοδιάστατο πίνακα 10 θέσεων
Αλγόριθμος Σειριακή_Αναζήτηση
Διάβασε ΚΛΕΙΔΙ

! αρχικοποίηση μεταβλητών

ΘΕΣΗ <- 0

Ι <- 1

ΒΡΗΚΑ <- ΨΕΥΔΗΣ

Όσο ΒΡΗΚΑ = ΨΕΥΔΗΣ και Ι <= 10 επανάλαβε

Αν Α[Ι] = ΚΛΕΙΔΙ Τότε


ΒΡΗΚΑ <- ΑΛΗΘΗΣ



ΘΕΣΗ <- Ι


Αλλιώς


Ι <- Ι + 1


Τέλος_αν
Τέλος_επανάληψης
Αν ΘΕΣΗ = 0 Τότε

Εμφάνισε ‘ΔΕΝ ΒΡΕΘΗΚΕ ΤΟ ’, ΚΛΕΙΔΙ

Αλλιώς

Εμφάνισε ‘ΤΟ ‘, ΚΛΕΙΔΙ, ‘ΒΡΕΘΗΚΕ ΣΤΗ ΘΕΣΗ ‘, ΘΕΣΗ

Τέλος_αν
Τέλος Σειριακή_Αναζήτηση

	Πίσω στην Σύντομη Περιγραφή 
	Πίσω στην Περιγραφή Διδακτικής Πορείας


Φύλλο Εργασιών
Τίτλος: Αλγόριθμος σειριακής αναζήτησης
Τάξη: 
Γ’ Τάξη Γενικών Λυκείων, Ομάδα Προσανατολισμού Σπουδών Οικονομίας και Πληροφορικής, Ομάδα Προσανατολισμού Θετικών Σπουδών 

Χρόνος: 1 διδακτική ώρα
Μαθητές ανά ζεύγη στον Η/Υ

Προαπαιτούμενες γνώσεις: Online διερμηνευτής ψευδογλώσσας. Έχουν διδαχθεί σε προηγούμενο μάθημα την χρήση του εν λόγω προγραμματιστικού περιβάλλοντος και το έχουν χρησιμοποιήσει σε προηγούμενα μαθήματα για την σύνταξη αλγορίθμων. 
Δραστηριότητα 1

· Κλείστε την οθόνη του Η/Υ.

· Συμπληρώστε τα κενά στον αλγόριθμο της σειριακής αναζήτησης:

ΘΕΣΗ ( ……..

Ι ( ………

ΒΡΗΚΑ <-- ……..

ΟΣΟ ΒΡΗΚΑ = ΨΕΥΔΗΣ ΚΑΙ Ι <= 10 ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ

ΑΝ Α[Ι] = ΚΛΕΙΔΙ ΤΟΤΕ


ΒΡΗΚΑ ( ……….



ΘΕΣΗ ( …………


ΑΛΛΙΩΣ


Ι ( Ι + 1


ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
ΑΝ ΘΕΣΗ = 0 ΤΟΤΕ

ΓΡΑΨΕ ‘ΔΕΝ ΒΡΕΘΗΚΕ ΤΟ ’, ΚΛΕΙΔΙ
ΑΛΛΙΩΣ

ΓΡΑΨΕ ‘ΤΟ ‘, ΚΛΕΙΔΙ, ‘ΒΡΕΘΗΚΕ ΣΤΗ ΘΕΣΗ ‘, ΘΕΣΗ
ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
Δραστηριότητα 2

· Ανοίξτε πάλι την οθόνη του Η/Υ.

· Τροποποιήστε τον αλγόριθμο της σειριακής αναζήτησης ώστε να γίνεται αναζήτηση της τιμής μόνο στις μονές θέσεις του πίνακα. 

· Εκτελέστε τον αλγόριθμο και ελέγξτε ότι λειτουργεί σωστά.

· Γράψτε τι αλλαγή/αλλαγές κάνατε στον αλγόριθμο της Δραστηριότητας 1:

………………………………………….………………………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………….……………………………………………………………………….   
…………………………………………………………………………………….……………………………………………………………………….
	Πίσω στην Σύντομη Περιγραφή 
	Πίσω στην Περιγραφή Διδακτικής Πορείας


1

