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INFORMATYKA

SCENARIUSZ ZAJEC
MODUE 1

Autor: dr Anna Beata Kwiatkowska

Temat: Zatozenia ,,nowej” podstawy programowej informatyki w szkole ponadpodstawowej
Czas: 2 godz. dydaktyczne (90 min)

Cele zajec:

Uczestnik po zajeciach:

e wie, na czym polegajg zmiany w ksztatceniu informatycznym w pordwnaniu z ustepujaca
podstawg, w kontekscie nowego podejscia do nauczania tego przedmiotu, opartego na
mysleniu komutacyjnym

e zna cele ogdlne ksztatcenia w zakresie informatyki

e zna cele szczegdétowe edukacji informatycznej w nauczaniu zintegrowanym
i przedmiotu: informatyka na kolejnych etapach edukacyjnych

e umie zaprezentowac spiralne podejscie do realizacji poszczegdlnych zagadnien
informatycznych, w szczegdlnosci do algorytmiki i programowania

e zna nowe podejscie do ksztatcenia informatycznego ogdlnego, w szczegdlnosci dotyczace
rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin, i podaje przyktady takich probleméw

e zna nowe podejscie do realizacji zagadnien z algorytmiki i programowania na poziomie
rozszerzonym

Metody pracy:

e elementy wyktadu
e dyskusja

e wymiana doswiadczen
Formy pracy:

e indywidualna

e grupowa
Materiaty dydaktyczne:

e prezentacja multimedialna
e podstawa programowa informatyki
e rozporzadzenia MEN dotyczace ,nowej” podstawy programowej
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Przebieg zajec:

1. Czynnosci organizacyjne — 2 min.

2. Zajecia rozpoczynamy od wyjasnienia, jak w edukacji nalezy rozumie¢ nowe podejscie do
przedmiotu: informatyka. Zwracamy uwage na rozlegto$¢ dziedziny: informatyka, rozumianej
ogolnie (slajdy 2-4), na obszary tej dziedziny rozwazane w szkole (slajd 5) oraz objasniamy
pojecie myslenia komputacyjnego (slajd 6) — 5 min.

3. Nastepnie przedstawiamy ogodlne informacje o ,nowej” podstawie programowej informatyki
i filozofie zmian (slajdy 7-9), wraz z siatkami godzin (slajdy 10-15). Nalezy zwrdci¢ szczegding
uwage na najwazniejsze aspekty nauczania informatyki (slajd 16) oraz na to, ze cele ogdlne
ksztatcenia informatycznego sg takie same dla wszystkich uczniow przez wszystkie lata w szkole
(slajd 17). Podkreslamy, ze kazdy cel ogdlny ma by¢ realizowany spiralnie w kazdej klasie.
Poréwnujemy ,ustepujacy” i ,nowa” podstawe ogdlnie i bardziej szczegdétowo w zakresie
najwazniejszych obszaréw zmian, takich jak: rozwigzywanie probleméw/algorytmika,
programowanie wizualne i tekstowe, robotyka, projektowanie 3D oraz bezpieczenstwo i aspekty
prawne (slajdy 18-21) — 10 min.

4. Objasniamy podejscie informatyczne do rozwigzywania problemoéw z réznych dziedzin. Prosimy
uczestnikow o podawanie przyktadow probleméw z réinych dziedzin oraz dyskusje nad
poszczegodlnych etapami ich rozwigzywania zgodnie ze schematem (slajdy 22—-24). Nalezy zderzy¢
wyniki badan (Jean Piaget) ze wspodtczesnymi cechami mtodego pokolenia i przedstawié
argumentacje przemawiajacg za mozliwoscig wczesniejszego podejscia abstrakcyjnego przy
rozwigzywaniu problemow (slajd 25) — 8 min.

5. Aby prawidtowo realizowac¢ podstawe programowg informatyki w szkole ponadpodstawowej,
nalezy dobrze znac jej zapisy dotyczace szkoty podstawowej. Omawiamy cele szczegoétowe
edukacji informatycznej w klasach |-l oraz informatyki w klasach IV=VI i VII-VIII (slajdy 26—30).
Nalezy podkresli¢, ze w klasach I-lll uczniowie poznajg pojecia informatyczne intuicyjnie, czesto
bez uzycia komputera. W klasach IV-VI podejscie jest bardziej formalne. Istotne jest podkreslenie
znaczenia etapu przejScia na etap abstrakcyjnego podejscia do programowania: z wizualnego
jezyka programowania do jezyka tekstowego, od klasy VII — 10 min.

6. Omawiamy nowe podejscie do ksztatcenia informatycznego w szkole ponadpodstawowej na
poziomie podstawowym. Trzeba podkresli¢, ze uczniowie z innych klas niz informatyczne wybrali
inny przedmiot zainteresowan i powinni uczy¢ sie informatyki przez rozwigzywanie problemdw
z tych dziedzin (slajdy 31, 32). Nalezy poprosi¢ uczestnikdw o dokonanie analizy zapiséw ,nowej”
podstawy programowej informatyki i wykonanie zestawienia w tabeli algorytmdéw omawianych

na poszczegodlnych etapach ksztatcenia pod wzgledem spiralnosci. Po zakonczeniu dyskusji trzeba
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zestawi¢ wyniki uzyskane przez uczestnikédw z informacjami przedstawionymi w prezentacji
(slajdy 33, 34) — 10 min.

7. Nalezy poprosi¢ uczestnikdbw o przeanalizowanie przyktadéw - wybranych sposrdd
przedstawionych probleméw — oraz wskazanie algorytmow potrzebnych do ich rozwigzania,
a takze zakresu prac zwigzanych z rozwigzywaniem problemu na poszczegdlnych etapach
edukacyjnych (slajdy 35, 46) — 10 min.

8. Omawiamy analogicznie sposéb realizacji zagadnien podstawy programowej dla szkoty
ponadpodstawowej na poziomie rozszerzonym. Istotg edukacji na poziomie rozszerzonym jest
formalne podejscie do algorytmiki i programowania. Podczas omawiania zaznaczamy, Zze nawet
praca z aplikacjami uzytkowymi powinna by¢ wzbogacona elementami programowania (slajd 47,
48). Nowoscig jest podziat omawianych algorytmoéw na trzy grupy. Nalezy podkresli¢, ze
uczniowie nie muszg potrafi¢ zaprogramowacd algorytmdéw z grupy trzeciej, lecz wystarczy, ze
umiejg je omowié, zaprezentowac i znajg ich wspdtczesne zastosowania (slajd 49). Trzeba
przedyskutowacd z uczestnikami, jakie umiejetnosci programowania uczniowie nabywajg w szkole
podstawowej i jak je zwiekszajg na poziomie rozszerzonym w szkole ponadpodstawowej. Wyniki
dyskusji konfrontowac z informacjami zawartymi w prezentacji (slajd 50) — 10 min.

9. Przedstawiamy zakres tematéw realizowanych w poszczegodlnych szkotach branzowych (slajd 51).
Zwracamy uwage, ze tacznie w szkole branzowej | i Il stopnia nalezy zrealizowac wszystkie
zagadnienia z zakresu ksztatcenia na poziomie podstawowym w szkole ponadpodstawowej oraz
ze filozofia ksztatcenia informatycznego w szkole branzowej jest taka sama — 5 min.

10. Na koniec zaznaczamy, jak prawidtowa realizacja zagadnien podstawy programowe] informatyki
moze pomodc ksztatceniu w zakresie wszystkich przedmiotdw oraz catemu spoteczenstwu
w rozwoju kompetencji cyfrowych. Omawiamy poszczegdlne obszary informatyki rozwazane
w edukacji i szczegdétowo wynikajgce z nich korzysci (slajdy 52—57). Odnosimy sie do wynikéw matury
z matematyki, wskazujgc obszary, ktére wymagajg interwencji. Pokazujemy korelacje tych obszaréw
Z najwazniejszymi obszarami ksztatcenia informatycznego (slajdy 58, 59). Omawiamy wktad nowego
ksztatcenia informatycznego w przyszty rozwadj sztucznej inteligencji (slajd 60) — 5 min.

11. Pytamy uczestnikéw, czy zatozenia podstawy programowej sg zrozumiate. Przeznaczamy czas na
ewentualne wyjasnienia — 5 min.

12. Czas na pytania i wyjasnienia watpliwosci uczestnikéw. Podsumowanie modutu — 10 min.
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INFORMATYKA

SCENARIUSZ ZAJEC
MODUL 2

Autor: dr Anna Beata Kwiatkowska

Temat: Myslenie komputacyjne na przyktadzie problemdw z algorytmami tekstowymi w tle
Czas: 2 godz. dydaktyczne (90 min)

Cele zajec:

Uczestnik po zajeciach:

e potrafi podac przyktady probleméw z zakresu innych dziedzin korzystajgcych z metod
i technik informatyki

e potrafi poprzez rozwigzywanie problemoéw z zakresu innych dziedzin wprowadzi¢ algorytmy
na tekstach

e wie, jak korzystajac z odpowiednich srodkéw technicznych (animacja, pokaz), zachecaé do
kreatywnego odkrywania algorytméw przez uczniéw

e wie, jak powinny wygladac¢ prezentacje uczniowskie trudniejszych algorytmow

e zna wiekszos$¢ algorytmdw na tekstach, ujetych w podstawie programowej informatyki

Metody pracy:

e elementy wyktadu
e dyskusja
e praca z wykorzystaniem mozliwosci komputera

Formy pracy:
e indywidualna
e grupowa
Materiaty dydaktyczne:
e prezentacja multimedialna

e materiat do ¢wiczen

Przebieg zajec:

1. Czynnosci organizacyjne — 2 min.
2. Zajecia rozpoczynamy od przedstawienia, jak w edukacji nalezy rozumie¢ nowe podejscie do

przedmiotu: informatyka. Przypominamy pojecie myslenia komputacyjnego (slajdy 2, 3),
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omawiamy pojecie algorytmu, jego wtasnosci i sposoby zapisu (slajd 4), przypominamy réwniez,
jak nalezy rozumieé programowanie oraz jego etapy (slajdy 5, 6) — 8 min.

3. Omawiamy pierwszy, przyktadowy, problem z innej dziedziny, przy ktorego rozwigzaniu pomocna
jest znajomos¢ typu tancuchowego rozwazanego na lekcjach informatyki oraz algorytmu
dotyczagcego poréwnywania tekstow. Rozwazania prowadzimy na podstawie problemu
poréwnywania tancuchéw DNA. Przedstawiamy problem z punktu widzenia biologii (slajdy 7-
10) oraz mozliwos¢ jego rozwigzania przy pomocy dostepnych w internecie narzedzi (slajdy 11—
13). Zastanawiamy sie jednoczesnie, z jakiego algorytmu moze to narzedzie korzystaé¢ — 10 min.

4. Przechodzimy do specyfikacji problemu, precyzujac dane i wyniki (slajd 14). Przedstawiamy
animacje prowadzacy do otrzymania wyniku (slajdy 15-39). Animacja powinna doprowadzi¢ do
okreslenia przez uczestnikdow szkolenia zastosowanego w animacji algorytmu. Nastepnie prosimy
uczestnikdw o podzielenie sie na cztery grupy i zapisanie algorytmu: w jezyku naturalnym, jezyku
schematow blokowych, pseudokodzie i wybranym jezyku programowania. Porownujemy zapisy
uczestnikéw z informacjami zawartymi w prezentacji (slajdy 41-54). Przy omawianiu rozwigzan
przypominamy sposoéb zapisu potrzebnych konstrukcji jezykowych oraz dziatan na typie
tancuchowym. Przy okazji przypominamy, ze kazdy znak w komputerze jest reprezentowany
w postaci kodéw ASCII (slajd 55). Informacja ta przyda sie przy samodzielnym rozwigzywaniu
¢wiczen do tego modutu — 15 min.

5. Przechodzimy do omoéwienia drugiego problemu, do ktéorego rozwigzania wykorzystuje sie
algorytm badajacy, czy dany tancuch jest palindromem. Problem dotyczy generowania
symetrycznych wzgledem osi wzordw tkanin (slajd 56). Nastepnie przedstawiamy specyfikacje
algorytmu oraz animacje pokazujacg, w jaki sposéb badac symetrie (slajdy 57, 58). Zaznaczamy,
ze badanie zostanie przerwane, gdy natrafimy na brak zgodnosci we wzorze. Prosimy
uczestnikdw o samodzielne zapisanie algorytmu w kazdej z postaci. Weryfikujemy poprawnos¢ na
podstawie programu przedstawionego w prezentacji (slajd 59) — 15 min.

6. Omawiamy trzeci przyktad problemu. Dotyczy on wyszukiwania wzorca, ktéry ma bardzo rozlegte
zastosowanie w pracy z informacjg (slajdy 60-63). Problem ten doczekat sie wielu algorytmaw,
z ktérych wymieniamy kilka z nazwy, krétko charakteryzujac techniki, z jakich korzystajg, oraz na
jakim poziomie ksztatcenia informatycznego powinny by¢é omawiane. Dwa z nich mogg by¢
omdwione przez nauczyciela tylko na lekcjach lub zaprezentowane przez uczniéw, przy czym
uczniowie nie muszg umiec ich programowac (slajd 64). Prosimy uczestnikow o dyskusje, w jaki
sposdb rozwigzac problem szukania wzorca. Wzmacniamy przedstawione rozwigzanie animacjg
(slajdy 65—-72). Omawiamy zapis algorytmu w wybranym jezyku programowania (slajdy 73, 74).
Przeprowadzamy dyskusje dotyczgcy ztozonosci obliczeniowej algorytmu naiwnego (slajd 75) —

15 min. Prezentujemy uczestnikom drugi, trudniejszy algorytm — Rabina-Karpa, ale rozwigzujacy
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problem szukania wzorca w innym czasie. Algorytm korzysta z innych, wczesniej poznanych
algorytmow i dziatan: schematu Hornera, dzielenia modulo, algorytmu naiwnego. Przypominamy
te zagadnienia i prowadzimy dyskusje dotyczacg ztozonosci obliczeniowej zaprezentowanego
algorytmu. Algorytm korzysta z funkcji skrotu, ktéra przydaje sie w rozwigzywaniu réznorodnych
problemdéw. Warto przytoczy¢ kilka takich sytuacji (slajdy 76—-80) — 10 min.

7. Pytamy uczestnikdw, czy omowione problemy sg zrozumiate i czy jasny jest dobdr przyktadow
w kontekscie ksztatcenia myslenia komputacyjnego. Zachecamy do samodzielnego
przestudiowania materiatéw do ¢éwiczen i ich wykonania. Przeznaczamy czas na ewentualne
wyjasnienia — 5 min.

8. Czas na pytania i wyjasnienie watpliwosci uczestnikow. Podsumowanie modutu =10 min.
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INFORMATYKA

SCENARIUSZ ZAJEC
MODUL 3

Autor: dr Anna Beata Kwiatkowska

Temat: Ksztatcenie spiralne na podstawie problemu sortowania
Czas: 2 godz. dydaktyczne (90 min)

Cele zajec:

Uczestnik po zajeciach:

e wie i potrafi przedstawi¢ argumenty uzasadniajgce wazne miejsce problemu sortowania
w edukacji informatycznej

e potrafi objasnié spiralne rozwijanie sie problematyki sortowania w podstawie programowej
informatyki na kolejnych etapach edukacyjnych

e potrafi objasnié, zaprezentowac i zaimplementowac algorytmy sortowan prostych
i sortowania przez zliczanie

e zna szkic metody: dziel i zwyciezaj

e potrafi wykorzysta¢ metode: dziel i zwyciezaj w algorytmach min-max i sortowania przez
scalanie

e potrafi obliczy¢ liczbe operacji dominujgcych w algorytmie

Metody pracy:

e elementy wyktadu
e dyskusja
e praca z wykorzystaniem mozliwos$ci komputera

Formy pracy:

e indywidualna
e grupowa
e wspdlne tworzenie programu

Materiaty dydaktyczne:

e prezentacja multimedialna
e materiat do ¢wiczen
e komentarz do podstawy programowej informatyki
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Przebieg zajec:

1. Czynnosci organizacyjne — 2 min.

2. Zajecia rozpoczynamy od przedstawienia argumentdw uzasadniajacych zajmowanie przez
algorytmy sortowania waznego miejsca w ksztatceniu informatycznym:

z jednej strony wiekszos¢ czynnosci wykonywanych np. na komputerze polega na sortowaniu,
z drugiej strony kazdy z omawianych algorytmdw sortowania wnosi nowg metode lub technike
do ksztatcenia informatycznego (slajdy 1, 2).

Prezentujemy, jak nalezy rozumiec pojecie sortowania oraz jaka jest jego formalna specyfikacja
(slajd 3) — 5 min.

3. Przechodzimy do omodwienia spiralnego rozszerzania wiadomosci i umiejetnosci dotyczgcych
sortowania na kolejnych etapach edukacyjnych. Wskazujemy, ktére zapisy podstawy
programowe] informatyki dla edukacji wczesnoszkolnej dotycza sortowania (slajd 4).
Przedstawiamy przyktady problemoéw, ktére wymagajg utozenia elementéw w logicznym
porzadku i tworzg sekwencje polecen. Mogg to by¢ np. zagadki lub famigtowki z konkurséw
informatycznych (slajdy 5, 6). Prosimy uczestnikow o dyskusje i wskazanie przyktadéw takich
probleméw — 5 min.

4. Omawiamy zapisy podstawy programowe] informatyki dla klas IV=VI, nawigzujgce do problemu
sortowania (slajd 7). Poniewaz w zapisach podstawy pojawia sie algorytm szukania elementu
najmniejszego lub najwiekszego, zaznaczamy, ze jest to algorytm, ktdorego znajomos¢ jest
potrzebna m.in. do sortowania przez proste wybieranie — dlatego szczegdétowo go omawiamy
(slajdy 8-14). Prosimy uczestnikbw o utworzenie programu realizujgcego ten algorytm
w wybranym jezyku programowania. Wynik pracy poréwnujemy z informacjg zawartg
w prezentacji (slajd 15) — 10 min.

5. Przechodzimy do omodwienia zagadnien zwigzanych z sortowaniem, zapisanych w podstawie
programowej informatyki dla klas VII-VIII (slajd 16). Przedstawiamy animacje algorytmu przez
proste wybieranie i pokazujemy, w jaki sposéb wykorzysta¢ w tym algorytmie wczes$niej poznany
algorytm szukania minimum. Zwracamy uwage, ze na kolejnych etapach sortowania przez proste
wybieranie musimy znalez¢ indeks miejsca, na ktérym stoi element minimalny (slajdy 17-21).
Podkreslamy, ze w tym sortowaniu operacjg dominujacg jest poréwnanie dwdch sortowanych
elementéw. Wspdlnie obliczamy doktadng liczbe takich poréwnan w catym sortowaniu, liczba ta
nie jest zalezna od wstepnej kolejnosci elementow. Okreslamy ztozonos¢ obliczeniowg algorytmu
(slajd 22). Wspdlnie z uczestnikami zapisujemy algorytm na tablicy, poczagwszy od wewnetrznej

petli opisujgcej etap sortowania (slajd 23) — 15 min.
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6. Przechodzimy do omdwienia algorytmu sortowania przez zliczanie. Sortowanie to jest najbardziej
naturalng metodg sortowania, wykorzystywang od najmtodszych lat. Dziecko porzadkuje klocki,
zabawki, np. pod wzgledem koloréw lub ksztattow, stosuje przy tym zliczanie. Nalezy omodwic
ograniczenia w zastosowaniu tego sortowania. Omowienie sortowania powinno prowadzi¢ do
utrwalenia rozrdznienia indeksu od wartosci elementu. Przedstawiamy jego poszczegdlne etapy
(slajdy 24-29). Nalezy zwrdcic¢ szczegdlng uwage na zapis operacji zliczania na etapie drugim
(slajd 30). Wspdlnie z uczestnikami implementujemy poszczegdlne etapy sortowania —
zapraszamy kolejnych uczestnikow do zapisywania polecen na gtéwnym komputerze, w sposdb
widoczny dla wszystkich oséb. Omawiamy cechy charakterystyczne i ztozonos$¢ obliczeniowa
algorytmu (slajdy 31, 32) — 15 min.

7. Odszukujemy zapisy podstawy programowe] informatyki dla szkoty ponadpodstawowej na
poziomie podstawowym, ktére dotyczg sortowan (slajd 33). Omawiamy algorytm sortowania
przez wstawianie. Zwracamy przy tym uwage, ze w algorytmie nie ma zamian elementéw, lecz
ma miejsce ich nadpisywanie (slajdy 34, 35). Przedstawiamy przyktadowg implementacje
algorytmu (slajd 36) — 10 min.

8. W postaci animacji prezentujemy algorytm sortowania babelkowego (slajdy 37-46). Prosimy
uczestnikdw o samodzielne zaimplementowanie algorytmu. Przedstawiamy jego przyktadowa
implementacje z modyfikacjg, w ktérej kolejny etap prowadzimy do miejsca ostatniej zamiany
(slajd 47). Zwracamy uwage, Ze ta modyfikacja moze znacznie przyspieszy¢ dziatanie algorytmu,
dyskutujemy, w jakich przypadkach tak sie dzieje — 10 min.

9. Przechodzimy do podstawy programowej informatyki dla poziomu rozszerzonego (slajd 48).
Omawiamy optymalny algorytm iteracyjny (slajdy 49-55), obliczajac liczbe wykonywanych przez
niego poréwnan elementdéw. Nastepnie przedstawiamy animacje algorytmu rekurencyjnego,
wprowadzajgc w ten sposdb metode: dziel i zwyciezaj. Jest to algorytm optymalny réwniez
ze wzgledu na liczbe porownan. Algorytm ten stanowi znakomite wprowadzenie do algorytmu
sortowania przez scalanie (slajdy 56-75). Analogicznie omawiamy algorytm sortowania przez
scalanie (slajdy 76-99). Zwracamy szczegdlng uwage na prawidtowe wykonywanie scalania
dwaéch ciggdéw uporzgdkowanych (slajdy 100-107) oraz ze sortowanie realizujemy, wykorzystujgc
pomocniczg strukture przechowujaca scalone na danym etapie elementy. Przeznaczamy czas na
ewentualne wyjasnienia — 13 min.

10. Zachecamy uczestnikow do samodzielnego przestudiowania materiatéw do ¢éwiczen i ich wykonanie.

Czas na pytania i wyjasnianie watpliwosci uczestnikdw. Podsumowanie modutu — 5 min.
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INFORMATYKA

SCENARIUSZ ZAJEC
MODUL 4

Autor: dr Anna Beata Kwiatkowska

Temat: Abstrakcyjny model problemu z grafami w tle
Czas: 2 godz. dydaktyczne (90 min)

Cele zajec:

Uczestnik po zajeciach:

e potrafi wskaza¢ miejsce modelowania grafami w informatycznym rozwigzywaniu problemu

e zna przyktady prostych problemoéw, w ktérych tle znajdujg sie grafy

e potrafi odnajdywac niektore wtasnosci graféw na podstawie analizy ich reprezentacji

e zna sposoby implementacji rozbudowanych struktur danych

e potrafi dobrac reprezentacje grafu do algorytmu

e potrafi objasnié, zaprezentowac i zaimplementowac algorytm sortowania topologicznego

e sprawnie postuguje sie réznorodnymi strukturami danych przy implementacji algorytméw:
kolejka, lista/tablica, struktury dwuwymiarowe, czytanie danych z pliku

Metody pracy:

e elementy wyktadu
e dyskusja

e praca z wykorzystaniem mozliwosci komputera

Formy pracy:

e indywidualna
e grupowa

e wspdlne tworzenie programu

Materiaty dydaktyczne:

e prezentacja multimedialna
e materiat do ¢wiczen
e komentarz do podstawy programowej informatyki
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Przebieg zajec:

1. Czynnosci organizacyjne — 2 min.

2. Zajecia rozpoczynamy od przypomnienia etapow informatycznego rozwigzywania problemu.
Zwracamy uwage na fakt, ze waznym elementem rozwigzywania problemu jest umiejetnosé
tworzenia modelu sytuacji problemowej, co utatwia analize i pozwala szybciej/tatwiej odkry¢
algorytm rozwigzujacy problem. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze badania Piageta pochodzg z ubiegtego
wieku i granica wieku dzieci, od osiggniecia ktérego mogg mysle¢ abstrakcyjnie,
prawdopodobnie jeszcze sie obnizyta ze wzgledu na postep technologiczny (slajdy 2, 3) — 10 min.

3. Przechodzimy do oméwienia prostych sytuacji problemowych, przedstawionych z uzyciem
graféw (slajdy 4-12). Nastepnie omawiamy przyktadowy problem, ktéry moze by¢ przedstawiony
za pomocg modelu grafu. Na takim modelu tatwo jest odkryé sposéb postepowania przy
ustalaniu czynnosci, ktéry jest jednym z algorytmoéw sortowania topologicznego (slajdy 13- 22).
Pokazujemy jeszcze inne przyktady prostych problemoéw z grafami w tle (slajdy 23-25). Prosimy
uczestnikow o dyskusje i wskazanie przyktadow takich problemoéw — 13 min.

4. Omawiamy ciekawg historie dotyczgcg poczatkéw teorii graféw, zwigzang z jej tworca (slajdy 26
=29). Prezentujemy dwie metody pamietania graféw w komputerze (slajdy 30-33). Pokazujemy,
jak analiza struktury moze dac¢ szybka odpowiedZ? na niektére pytania (slajd 34). Zwracamy
uwage, ze dobodr struktury ma wplyw na ztozonos$é obliczeniowg algorytmoéw dla graféow.
Omawiamy struktury jezyka pozwalajgce na pamietanie grafow w prezentacji przyktadéw (slajdy
35 —38). Implementujemy grafy na poszczegdlnych strukturach (slajdy 39-41), analizujemy dobor
struktury w zaleznosci od rozwazanego problemu — 15 min.

5. Przechodzimy do pokazania, jak uczniowie mogg zaprezentowa¢ algorytm sortowania
topologicznego. Nalezy zwrdci¢ uwage na struktury danych potrzebne dla prawidtowego
dziatania algorytmu. Przypominamy, jak pracowaé z listami/tablicami, strukturg kolejki,
pobieraniem danych z pliku (slajdy 42-62). Jesli starczy czasu, wspdlnie implementujemy
algorytm — 25 min.

6. Przeprowadzamy dyskusje prowadzacg do zidentyfikowania innych probleméw, ktére mozna
przedstawic za pomocg grafow. Probujemy wskazac potrzebne algorytmy (slajd 63) — 15 min.

7. Zachecamy do samodzielnego przestudiowania materiatéw do ¢wiczen i ich wykonania — 5 min.

8. Czas na pytania i wyjasnienie watpliwosci uczestnikdw. Podsumowanie modutu — 5 min.
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INFORMATYKA

MATERIALY DO ¢WICZEN
MODUL 1

Autor: dr Anna Beata Kwiatkowska

Temat: ,Nowa” podstawa programowa — filozofia zmian

Cwiczenie 1.1.

Zapoznaj sie z trescig Rozporzgdzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia
ogoblnego dla szkoty podstawowej, w tym dla ucznidow z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia
ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
policealnej (http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU20170000356/0/D20170356.pdf)

a) Znajdzi przeanalizuj wszystkie zapisy w ogdlnym opisie wychowania przedszkolnego
i edukacji wczesnoszkolnej oraz pozostatych klas szkoty podstawowej dotyczace ksztatcenia
informatycznego (oprécz tresci samej podstawy informatyki).

b) Zapoznaj sie z zapisami podstawy programowej edukacji informatycznej i informatyki.

c) Zapoznaj sie z warunkami i sposobami realizacji zapiséw podstawy edukacji informatyczne;j
i informatyki opisanymi w rozporzadzeniu.

d) W zapisach podstawy dla innych przedmiotéw znajdz miejsca, gdzie wykorzystywane sg
umiejetnosci informatyczne.

Cwiczenie 1.2.

Zapoznaj sie z trescig Rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 stycznia 2018 r.

w sprawie podstawy programowe] ksztatcenia ogdlnego dla liceum ogdlnoksztatcgcego, technikum
oraz branzowej szkoty Il stopnia
(http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU20180000467/0/D20180467.pdf)

i przeprowad? analize analogiczng do analizy z éwiczenia 1.1.

Cwiczenie 1.3.

Poréwnaj siatki godzin dla przedmiotéw informatycznych w ,starej” i ,nowej” podstawie
programowej.

Cwiczenie 1.4.

Przeprowadz? analize zapisdw ,,nowej” podstawy programowej informatyki dla wszystkich etapow
ksztatcenia i wykonaj zestawienie w postaci tabeli algorytmow omawianych na poszczegdlnych
etapach ksztatcenia, wskazujgc podejscie spiralne.
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Cwiczenie 1.5.

Zapoznaj sie z przyktadami problemoéw z réznych dziedzin, oméwionymi w prezentacji.
Wskaz algorytmy potrzebne do ich rozwigzania lub do ktdrych dany problem nawigzuje.

Cwiczenie 1.6.

Przeanalizuj spiralnos¢ ksztatcenia w zakresie programowania na poszczegdlnych etapach
edukacyjnych. Wyniki poréwnaj z przedstawionymi podczas wyktadu w prezentacji.

MATERIALY DO ¢WICZEN
MODUL 2

Autor: dr Anna Beata Kwiatkowska

Temat: Myslenie komputacyjne na przyktadzie problemdw z algorytmami tekstowymi w tle

Skorzystaj z materiatu metodycznego zawartego w prezentacji do modutu 2. i wykonaj nastepujace
¢wiczenia:

Cwiczenie 2.1.

Polskie imiona zenskie konczg sie na litere a. Napisz program, ktéry uzupetni poczatek listu do ciebie,
sformutowany na podstawie twojego imienia: Szanowna Pani, Szanowny Panie.

Cwiczenie 2.2.

Dane sg dwa taricuchy reprezentujgce sekwencje nukleotydowe dwéch organizméw A i B, kazdy
o dtugosci n. Zapisz w réznych postaciach (jezyk naturalny, schemat blokowy, pseudokod, jezyk
programowania) rozwigzanie dla problemow:

a) okreslenie liczby niezgodnych nukleotydéw miedzy organizmami A i B,

b) obliczenia procentu niezgodnosci organizmdw A i B.

Cwiczenie 2.3.

Dany jest taricuch znakow A dtugosci n. W wybranym jezyku programowania utworz program

z funkcja realizujacg algorytm sprawdzania, czy taiicuch A jest palindromem. Funkcja powinna
zwracac¢ odpowiedz TAK w przypadku, gdy A jest palindromem lub NIE w przypadku, gdy A nie jest
palindromem.

13



A
VADEMECUM NAUCZYCIELA o SZKOEA PONADPODSTAWOWA  INFORMATYKA Vademecum
CcCC_—— H
e — Nauczy(lela

Cwiczenie 2.4.

Masz do dyspozycji dwa znaki: @, +. Dla tkaniny o rozmiarach n x n znakéw zaprojektuj losowo wzér
taki, ze po ztozeniu tkaniny na pdt wzory natozg sie na siebie (bedg takie same).
Wskazoéwka: Projektuj wzor z wierszy znakow utworzonych jako palindromy.

Cwiczenie 2.5.

Dane sg dwa tanicuchy znakdéw: tekst T o dtugosci n oraz wzorzec W o dtugosci k — obydwa utworzone
z liter alfabetu angielskiego. Utworz program realizujgcy algorytm naiwnego wyszukiwania liczby
wystgpien wzorca W w tekscie T.

Cwiczenie 2.6.

Polskie imiona zenskie zawsze konczg sie na litere a, natomiast imiona meskie na litere rézng od litery
a.

Dany jest plik tekstowy imiona.txt, w kazdym wierszu tego pliku znajduje sie polskie imie zenskie lub
meskie. Napisz funkcje sprawdzajaca, czy dane imie jest imieniem zenskim. Wykorzystaj te funkcje
w programie, ktory wszystkie imiona zenskie z tego pliku umiesci w pliku panie.txt, a wszystkie
imiona meskie umiesci w pliku panowie.txt. Kazde imie powinno by¢ zapisane w odrebnym wierszu,
zgodnie z kolejnoscig w pliku imiona.txt. Dodatkowo w ostatnim wierszu kazdego pliku wynikowego
zapisz liczbe umieszczonych w nim imion.

Cwiczenie 2.7.

Dane sg dwa stowa ztozone, w ktérych wystepujg tylko litery a i b. Masz funkcje obliczajgcg skrot
(hasz) danego stowa. Wykorzystaj jg do poréwnania, czy dwa wyrazy sg rowne. W przypadku takich
samych wartosci skrotéw stéw skorzystaj z algorytmu naiwnego.

MATERIALY DO ¢WICZEN
MODUL 3

Autor: dr Anna Beata Kwiatkowska

Temat: Ksztatcenie spiralne na podstawie problemu sortowania

Skorzystaj z materiatu metodycznego zawartego w prezentacji do modutu 3. i wykonaj nastepujace
¢wiczenia:

Cwiczenie 3.1.
Dane sgliczby n, k €N, a[i]JEN dla0 <i<n-1.

a) Odpowied? na pytanie, czy istnieje takie i, ze a[i] = k?
b) Ille wyrazéw a[i] = k?
c) Oblicz srednig arytmetyczna liczb a[i].
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Cwiczenie 3.2.

Dane s3 cztery liczby naturalne n, x, a, b oraz n losowych liczb naturalnych z przedziatu [a ,b]
zapamietanych w liscie. Zastandw sie, jak znalezé miejsce wystgpienia najmniejszej z wylosowanych
liczb? Utworz program, ktéry wypisze numery wszystkich takich miejsc.

Cwiczenie 3.3.

Dane s3: n€N, po n losowych liczb w listach A i B posortowanych rosngco oraz liczba x.
Czy istniejg takiea € A i b € B takie, ze x = a+b?

Cwiczenie 3.4.

Danych jest n cyfr wylosowanych z przedziatu [a, b], gdzie n jest liczbg naturalng mniejszg od 20,
a i b sg cyframi. Napisz program o ztozonosci liniowej, ktory wypisze wszystkie cyfry wystepujace
najczesciej wsrod wylosowanych.

Przyktad:
Dane: n=10, a=2, b=5, wylosowane cyfry: 2345434343
Wynik: 3, 4

Cwiczenie 3.5.

Aby zagrac w totolotka, musimy wybraé¢ losowo 6 liczb z 49. Chcielibysmy wybrac te losowe liczby
w doktadnie szesciu losowaniach, majac pewnos¢, ze kolejno losowana liczba nie powtorzy sie.
Napisz program, ktéry tak postapi.

Wskazowka: Jednym ze sposobdw jest utworzenie 49-elementowe;j tablicy z kolejnymi liczbami od
1 do 49, zamiana pierwszy raz wylosowanej liczby z liczbg z ostatnig w tablicy, drugiej

z przedostatnig, itd. i za kazdym razem skracanie zakresu losowania o jeden. Napisz program, ktéry
wylosuje w ten sposob szesé roznych liczb.

Cwiczenie 3.6.

Danych jest n liczb wylosowanych z przedziatu [a, b], gdzie n jest liczbg naturalng mniejszg od 20,

a i b sg liczbami naturalnymi nie wiekszymi niz 100. Dana jest rowniez liczba naturalna k <= n. Napisz
program, ktéry wypisze k w kolejnosci od konca najwiekszg liczbe wsréd wylosowanych liczb.
Przyktad:

Dane: n=10, a=2, b=25, wylosowane liczby: 21, 10, 14, 15, 14, 13, 4, 23, 2, 3, k=4

Wynik: 14

Cwiczenie 3.7.

W kazdym z dziesieciu wierszy pliku slowa.txt znajduje sie jedno stowo zapisane matymi literami
alfabetu angielskiego.
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a) Posortuj te stowa alfabetycznie i w takiej kolejnosci zapisz je do pliku posortowane.txt po
jednym stowie w kazdym wierszu.
b) Przepisz stowa z pliku posortowane.txt do pliku unikatowe.txt bez powtérzen.

Cwiczenie 3.8.
W pliku tekst.txt znajduje sie tekst utworzony z matych liter alfabetu angielskiego.

a) Napisz funkcje, ktdra zliczy wystgpienia poszczegdlnych liter w tym tekscie.
b) Wykorzystaj te funkcje do znalezienia wszystkich liter, ktére wystgpity najczesciej w tekscie.
Wypisz wszystkie te litery na ekranie, oddzielajac je spacja.

Cwiczenie 3.9.

Dane sg dwa pliki tekstowe: danel.txt i dane2.txt. Kazdy z nich zawiera ciag liczb naturalnych

z przedziatu [0,100] uporzagdkowanych niemalejgco. Kazda liczba zapisana jest w oddzielnym wierszu
pliku. Utwérz plik wynik.txt zawierajgcy scalone ciggi z obydwu plikow. Uporzagdkowane liczby zapisz
w jednym wierszu po spacji.

Cwiczenie 3.10.

Dana jest liczba naturalna n, ciagg n liczb naturalnych A=(a, as,... ,an1) oraz liczba naturalna x.
Zastanow sie, jak sprawdzié, czy w A istnieje podcigg ztozony ze stojgcych obok siebie liczb o sumie x.
Utwadrz program, ktéry jesli odpowied? jest twierdzaca, poda indeks poczgtkowy i koncowy tego
pociggu, w przeciwnym razie wypisze komunikat: BRAK.

Cwiczenie 3.11.

Napisz program z funkcjg rekurencyjng generujgca n-te stowo Fibonacciego

||b|| gdy m = 0
Fibs(m)={ "a" gdym=1
Fibs(m — 1) + Fibs(m — 2) gdym > 1

Wypisz liczbe wystgpien kazdej z liter w tym stowie.

Cwiczenie 3.12.

Szukanie minimum wsrdd n liczb wymaga n-1 poréwnan liczb. Jesli chcieliby$my tg metodg znalezé
jednoczesnie minimum i maksimum, to wykonamy 2*(n-1)=2*n-2 poréwnan.

Danych jest n losowych liczb naturalnych. Napisz program, ktéry znajdzie minimalng i maksymalna
wsrdd tych liczb, wykonujac tylko 3/2*n-2 pordwnan liczb.
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MATERIALY DO ¢WICZEN
MODUL 4

Autor: dr Anna Beata Kwiatkowska

Temat: Abstrakcyjny model problemu z grafami w tle

Skorzystaj z materiatu metodycznego zawartego w prezentacji do modutu 4. i wykonaj nastepujace
¢wiczenia:

Cwiczenie 4.1.

Utworz stownik zawierajacy zdania o trzech waznych rzekach oraz krajach, przez ktére one
przeptywajg. Para-klucz, wartosé¢: Nil — Egipt
a) Woykorzystaj petle do wyswietlenia zdania o kazdej rzece, na przyktad: Nil przeptywa przez
Egipt.
b) Wykorzystaj petle do wyswietlenia nazw wszystkich rzek przechowywanych w stowniku.
c) Wykorzystaj petle do wyswietlenia nazw wszystkich panstw przechowywanych w stowniku.
d) Popros uzytkownika, aby podat nazwe rzeki. Jesli nazwy tej rzeki nie ma w stowniku, popros
o podanie nazwy kraju, a potem pare te dopisz do stownika. Wyswietl caty stownik.

Cwiczenie 4.2.

Wykorzystaj stownik do przechowania liczb ulubionych przez twoich znajomych z grupy. Uzyj imion
0s6b jako kluczy. Dla kazdej osoby przechowaj w stowniku liste ulubionych liczb.

a) Wyswietl imiona wszystkich osoéb i ich ulubione liczby.
b) Znajdz liczbe/y najczesciej wybierane jako ulubione.

Cwiczenie 4.3.

Wykorzystaj stownik do przechowywania informacji o uczniu. W stowniku powinny znalez¢ sie
informacje takie jak: imie, nazwisko, wiek, miasto. Utworz liste n uczniow.

a) Wyswietl wszystkie informacje przechowywane w stowniku (klucze i wartosci).
b) Wyswietl nazwiska ucznidw o wybranym imieniu.
c) Oblicz $redni wiek ucznia.

Cwiczenie 4.4.

d) Dany jest cigg n losowych cyfr, n<50. Napisz program liniowy, ktory wypisze dtugosc (liczbe
wyrazow) najdtuzszego podciggu spojnego, ztozonego ze stojgcych obok siebie w tym ciggu
takich samych cyfr (5 punktow).

e) Przyktad: n=14iciggliczb: 244444723352 22. Wynikiem jest 5.
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Cwiczenie 4.5.

W pliku slowa.txt znajdujg sie stowa napisane w jezyku angielskim, po jednym w kazdym wierszu.
Utwarz stownik list, w ktorym na kazdej liscie bedg znajdowaty sie stowa zaczynajace sie od takiej
samej litery. Wypisz zawartos$¢ tego stownika na ekranie. Znajdz i wypisz na ekranie litere, na ktorg
zaczyna sie najwiecej stow. Jedli takich jest liter wiecej, wypisz wszystkie.

Cwiczenie 4.6.

W pliku liczby.txt znajdujg sie liczby catkowite, po jednej w kazdym wierszu. Utwérz stownik list,

w ktdrym na kazdej liscie bedg znajdowaty sie liczby koriczace sie na te samg cyfre. Wypisz zawartos¢
tego stownika na ekranie. Znajdz i wypisz na ekranie wszystkie cyfry, na ktére nie konczy sie zadna
liczba.

Cwiczenie 4.7.

Napisz program do nauki nazw cyfr w jezyku angielskim (lub innym). Utworz liste stownikdw (po
jednym stowniku dla kazdej cyfry. W kazdym stowniku przyjmij nastepujace klucze: ,cyfra”,
»angielski”, ,czy umiem” i nadaj im odpowiednie wartosci. Poczagtkowa wartosc¢ klucza ,,czy umiem”
dla wszystkich cyfr powinna by¢ réwna ,nie”. Program powinien uczy¢ cie tak dtugo, az podasz
wszystkie prawidtowe nazwy cyfr w jezyku angielskim, czyli wartos¢ klucza dla wszystkich cyfr bedzie
rowna ,tak”.

Cwiczenie 4.8.
Dany jest graf o n wierzchotkach i m krawedziach (n, m<10).

a) W trakcie wczytywania danych oblicz stopnie wierzchotéw tego grafu.

b) Znajdz wierzchotek o najwyzszym stopniu, jesli jest takich wiecej, wypisz wszystkie.

c) Wyswietl na ekranie macierz sgsiedztwa oraz liste sgsiadow tego grafu. Skorzystaj z przyktadu
podanego w prezentacji i porownaj wyniki.

Cwiczenie 4.9.
Napisz dwie funkcje dla sprawdzenia, czy graf o n wierzchotkach i m krawedziach:

a) ma cykl Eulera,
b) madroge Eulera.

Cwiczenie 4.10.

Utworz program realizujgcy algorytm sortowania topologicznego opisany w prezentacji.
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