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Zrodto: Alain Pham, domena publiczna.

Ze wzgledu na swoje witasnosci struktury wykorzystywane sg przede wszystkim do
przechowywania powigzanych ze sobg danych réznego typu. Czym sg oraz jak dziataja,
dowiedzieliSmy si¢ w e-materiale Wprowadzenie do struktur. Z kolei w e-materiale
Struktury omoéwiliSmy ich zastosowania w zadaniach algorytmicznych. Teraz sprobujemy
rozwigzac zadania typu maturalnego wymagajace znajomosci struktury.

Implementacje struktur w roznych jezykach programowania zostaly oméwione
w e-materiatach:

o Struktury w jezyku C++,

o Struktury w jezyku Java,

o Struktury w jezyku Python.
Twoje cele

o Sprawdzisz zdobyte umiejetnosci oraz wiedze¢ z zakresu struktur, rozwigzujac
zadania typu maturalnego.

» Rozwigzesz ztozone problemy z wykorzystaniem struktur.

o Dobierzesz struktury danych, ktore pozwolg na rozwigzanie problemu w danym
jezyku programowania.
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Przeczytaj

Zadanie 1. Spis pingwinow

Ogrod zoologiczny w Bajtowie przeprowadza spis 270 pingwinow znajdujgcych sie na
wszystkich wybiegach.

Dane w spisie dotyczace pingwinow zawieraja:

o Id -identyfikator ID (unikatowy dla kazdego osobnika) lub ,,0”, gdy brak danych,
e P1ecd - ,samiec” lub ,samica”,
e Gatunek - nazwa gatunku w postaci ciggu znakow,
o Wiek - zapisany w miesigcach (liczba naturalna zapisana z zerami wiodgcymi,
o dtugosci doktadnie trzech znakow).

Aby uporzadkowac¢ dane w spisie, pracownicy zoo zapisali zebrane informacje w pliku
pingwiny . txt - kazdy osobnik w nowejlinii, kazda z czterech informacji oddzielona
pojedynczym znakiem odstepu.

Plik pingwiny. txt.
Plik o rozmiarze 7.26 KB w jezyku polskim

W spisie brakuje jednak informaciji dotyczacych niektorych numerow ID - luki zostaty
oznaczone jako ,0”. Wiadomo natomiast, ze ID kazdego pingwina tworzone jest
w nastepujacy sposob:

1. pierwsza cyfra to cyfra oznaczajaca pte¢ - ,1” to samiec, ,2” to samica,

2. druga, trzecia i czwarta cyfra to kod ASCII pierwszego znaku nazwy gatunku pingwina
(np. dla wartosci 97 powinno to by¢ 097),

3. piata, szosta i siodma cyfra to wiek pingwina w miesigcach (np. dla osobnika w wieku
szeSciu miesiecy cyfry wieku podane sg w nastepujacy sposob: 006).

W wybranym przez siebie jezyku programowania napisz program, ktory:

1. uzupetni brakujgce dane dotyczace pingwinow,

2. posortuje informacje niemalejagco wedtug numerow ID, a nastepnie zapisze do pliku
gatunki.txt gatunki pingwinow, ktorych dane w spisie znajduja si¢ na pozycjach 1,
20 oraz 200, kazdy w osobnej linii.

Do oceny oddajesz:

o plik gatunki. txt zawierajgcy odpowiedz (gatunki pingwinow z pliku
pingwiny.txt, ktore po posortowaniu wedlug ID znalazty sie na 1., 20. oraz 200.
miejscu),



 plik(i) z komputerowa realizacjg zadania (kodem programu).
Przedstaw rozwigzanie w postaci programu w jezyku C++, Java lub Python. Odpowiedz
do zadania znajdziesz po omowieniu rozwigzania.

Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania przedstawimy w postaci pseudokodu.

Stworzenie struktury oraz import danych

struktura Pingwin
Id: liczba cailkowita
Ptec¢: tekst
Gatunek: tekst
Wiek: liczba catlkowita

utwérz tablice Pingwiny[]

dla 1 =0, 1, ..., 269 wykonuj:
Informacje[0..3] <« wczytaj i-tg linie z pliku "pingwiny.txt"
Pingwiny[i] < nowy element typu Pingwin
Pingwiny[i].Id < Informacje[0]
Pingwiny[i].P1e¢ ~ Informacje[1]
Pingwiny[i].Gatunek —~ Informacje[2]
Pingwiny[i] .Wiek < Informacje[3]

1. Tworzymy strukture opisujacq dane dotyczace pingwindw oraz okreslamy typy danych
zawartych w niej elementow. [linie od 1 do 5]

2. Importujemy dane z kazdej linii pliku oraz zapisujemy je do struktur reprezentujgcych
pingwiny. [linie od 9 do 15]

Ze wzgledu na istotne roznice miedzy jezykami programowania dostepnymi na egzaminie
maturalnym przedstawiamy przykladowe implementacje struktury Pingwin:

o C++

struct Pingwin {
int Id;
string Piec;
string Gatunek;
int Wiek;



+

e Java

class Pingwin {
public int Id;
public String P1ec;
public String Gatunek;
public int Wiek;

« Python (z uzyciem struktury stownika wypetnionej przyktadowymi danymi)

Pingwin = {

"Id" : 1,

"Ptec¢" : '"samiec",
"Gatunek" : "grubodzioby",
"Wiek" : 102

Rozwiazanie zadan
Wazne!

Ze wzgledu na sortowanie struktur wzgledem jednego z ich pol trudniej skorzystac

z wbudowanych funkcji sortowania, dlatego tez musimy sami zaimplementowac¢ wybrany
algorytm sortowania. W podanym rozwigzaniu do posortowania danych uzyty zostat
algorytm sortowania bagbelkowego.

funkcja zamien(x, vy)
pom < X
X <y
y < pom

Rozpoczynamy od definicji funkcji zamien(x, y), ktéra zamieni ze soba warto$ci dwéch
argumentow do niej przekazanych. [linia od 1 do 4]

Zapiszemy algorytm sortowania babelkowego tablicy.


javascript:void(0);

funkcja sortuj(Pingwiny[])
n < diugos¢(Pingwiny[])

dla 1 =0, 1, 2, ... n - 1 wykonuj:
zamiana < faisz
dla j =1, 2, ..., n - 1 - 1 wykonuj:

jezeli Pingwiny[j - 1].Id > Pingwiny[j].Id
zamien(Pingwiny[j - 1], Pingwiny[]])
zamiana < prawda
jezeli zamiana = falsz:
przerwij petle

. Definiujmy funkcje sortowania bagbelkowego. [linia 1]

. Zapisujemy zewnetrzng petle przechodzaca po wszystkich pozycjach tablicy.
Wewnatrz definiujemy zmienng logiczng zamiana, ktorej wartos¢ bedzie decydowac,
czy zakonczy¢ sortowanie (unikniemy pustych przebiegow petli, jesli tablica bedzie
posortowana wczesniej). [linie 2, 3, 4]

. W petli wewnetrznej przechodzacej po nieuporzagdkowanych elementach (i
pingwinow od konca znajduje si¢ juz na wlasciwych pozycjach) porownujemy ID
pingwinow. Jezeli osobnik na wczes$niejszej pozyciji ma wieksze ID, zamieniamy go

z sgsiadem po praweji aktualizujemy warto$¢ zmiennej zamiana. [linie 5-8]

. W przypadku niewystapienia jakiejkolwiek zamiany warto$¢ zmiennejzamiana
pozostanie rowna fatsz, co oznacza, ze tablica jest juz posortowana i mozna przerwac
zewnetrzng petle. [linie 9, 10]

Sortowanie mozemy wykona¢ wylacznie wtedy, kiedy wszystkie pingwiny bedg miaty

nadane wlasciwe identyfikatory. PowinniSmy zatem sprawdzi¢, ktore ich nie maja,

a nastepnie im je nadac. Zapiszemy zatem petle, ktora sprawdzi, ktore pingwiny nie majg
nadanych poprawnie identyfikatorow, a nastepnie przypisze im je na podstawie pici,
gatunku oraz wieku. Ostatnim krokiem bedzie posortowanie catej struktury oraz zapisanie

odpowiednich danych do pliku wynikowego.

dla i = 0, 1, ..., diugos¢(Pingwiny[]) - 1 wykonuj:
jezeli Pingwiny[i].Id = O:
jezeli Pingwiny[i].P1e¢ = "samiec":
Pingwiny[i].Id < 1
W przeciwnym razie:
Pingwiny[i].Id < 2

Pingwiny[i].Id < Pingwiny[i].Id * 1000
Pingwiny[i].Id < Pingwiny[i].Id + ASCII(Pingwiny[i].Gatun



Pingwiny[i].Id < Pingwiny[i].Id * 1000
Pingwiny[i].Id < Pingwiny[1].Id + Pingwiny[i1].Wiek

sortuj(Pingwiny)

zapisz Pingwiny[0].Gatunek, Pingwiny[19].Gatunek, Pingwiny[199].C

1. W celu rozwigzania zadania przechodzimy po wszystkich indeksach tablicy Pingwiny,
a nastepnie sprawdzamy, ktore numery ID sg blednie zapisane (wpisane do struktury
jako 0) [linie 1, 2]. Co istotne, ID mozna bylo tworzy¢ i uzupetnia¢ na biezaco, podczas
wczytywania danych. W kodzie ilustrujgcym tworzenie struktury w linii 12 mozna
dodac tworzenie ID, umieszczajagc tam linie 2-12 z powyzszego kodu.

2. Gdy natrafimy na btedny numer ID, nalezy go stworzy¢ zgodnie ze wzorem opisanym
w zadaniu:

 Jezeli osobnik jest samcem, pierwsza cyfrg bedzie 1. Jesli za$ jest samicg, pierwsza cyfrg
bedzie 2. [linie od 3 do 6]

« Nastepnie mnozymy warto$¢ zmiennej strukturalne;j ID przez 1000 (dopisujac na koncu
trzy zera - w ten sposob nie musimy rozwazac, czy kod ASCII jest trzy-, czy
dwucyfrowy). Dodajemy teraz warto$¢ kodu ASCII pierwszejlitery gatunku osobnika do
jego ID. [linie 8, 9]

e Tym samym sposobem ponownie dopisujemy trzy zera do warto$ci zmiennej ID,

a nastepnie dodajemy wiek osobnika. [linie 11, 12]

3. Sortujemy teraz calg strukture - w przedstawionym przyktadzie uzyty zostat algorytm
sortowania bagbelkowego. [linia 14]

4. Nastepnie zapisujemy odpowiednio dane do pliku wynikowego (pami¢tamy, ze
w jezykach programowania dostepnych na egzaminie maturalnym indeksowanie
elementow tablicy zaczyna sie od zera). [linia 16]

Odpowiedz do zadania
Odpowiedz dla danych z pliku pingwiny. txt:
adeli

bialobrewy
krolewski

Stownik
indeks



uporzadkowany (zwykle alfabetycznie) spis poje¢, nazwisk, nazw, tematow wraz
z numerami stron, na ktorych wystepuja
petla zagniezdzona

(ang. nested loop) sposob zapisu petli, gdzie jedna petla znajduje sie w drugie;j;
przechodzenie pomiedzy petlami odbywa sie w nastepujacy sposob: petla zewnetrzna
rozpoczyna pierwsze wykonanie, nastepuje przejscie po wszystkich iteracjach petli
wewnetrznej, wowczas petla wewnetrzna konczy swoje dzialanie i petla zewnetrzna
rozpoczyna drugie wykonanie

sortowanie babelkowe

(ang. bubble sort) prosty algorytm sortowania polegajacy na porownywaniu dwoch
kolejnych elementow i zamianie ich kolejnosci, jesli zaburza ona porzadek, w jakim
sortuje si¢ tablice; algorytm konczy sie, gdy nie wykonano zadnych zamian



Prezentacja multimedialna

Zadanie 2. Fabryka lekow

W miejscowosci Matrycowo znajduje sie fabryka zajmujgca si¢ produkcijg lekow na

rozne dolegliwosci. Zarzad fabryki postanowit uporzgdkowac¢ produkowane rodzaje

tabletek za pomoca struktury przechowujgcej odpowiednio uporzgdkowane dane.

Kazda tabletka opisana jest za pomocg nastepujacych danych:

IdLeku - liczba naturalna z przedziatu (100,199) lub "brak", jezeli brak danych;
identyfikator leku;

Waga - liczba naturalna z przedziatu (1000, 5500) lub "brak", jezeli brak danych;

waga leku w miligramach;

Liczba - liczba naturalna z przedziatu (3,9) lub "brak", jezeli brak danych;
wartos¢ okreslajaca, po ile tabletek pakowanych jest w pojedynczym blistrze
(listku);

Ksztatt - cigg znakow; ksztalt tabletki; mozliwe wartos$ci: "owalny",

"okragly", "prostokatny"”, "fasolkowaty".

Wazne!

Jeden lek moze wystepowac w roznych tabletkach, réznigcych sie waga, liczbg

tabletek lub ksztaltem - wtedy IdLeku dwoch tabletek jest identyczny, np.:

102 3500 4 okragly
102 1000 9 prostokatny

Niestety z powodu awarii czesS¢ danych zostata utracona. W kazdym wierszu zostato

uszkodzone maksymalnie jedno pole. Dane o ksztalcie zostaly zachowane w catoSci.

Po wstepnej analizie okazato sig, ze informacje o liczbie tabletek w blistrze ulegly

uszkodzeniu tylko dla tabletek owalnych lub prostokatnych. Firma przy pakowaniu



postuguje si¢ nastepujaca zasady:

Tabletki o owalnym lub prostokatnym ksztafcie dla nieparzystego IdLeku sa
pakowane w blistrze po 7 sztuk, natomiast dla parzystego IdLeku - po 9 sztuk.

Po glebszej analizie specjalistom udato sie ustali¢, ze:

Waga tabletek ulegla uszkodzeniu tylko w przypadku tabletek okraglych. Kazda taka
tabletka, zgodnie z jej specyfikacja, wazy 3500 mg.

Finalnie udato si¢ ustali¢, ze IdLeku tabletek zostat zniszczony tylko dla tabletek

fasolkowatych. W dostarczonej dokumentacji widnieje zasada:

IdLeku fasolkowatych tabletek to zawsze ,17*’] gdzie symbol ,,*” to liczba tabletek
w pojedynczym blistrze.

Plik 1eki. txt sklada sie z 300 wierszy. W kazdym wierszu znajduja si¢ kolejno
oddzielone od siebie znakiem spacji trzy liczby naturalne (lub ciggi znakow
"brak" w przypadku braku danych) oraz tancuch znakow. Informacje o ksztalcie nie

zostaly utracone w zadnym z wierszy.

Plik 1eki.txt.
Plik o rozmiarze 6.22 KB w jezyku polskim



Polecenie 1

W wybranym przez siebie jezyku programowania napisz program, ktory:

1. poda ksztatty - mogg sie powtarzac - wszystkich tabletek o IdLeku réwnym
IdLeku pierwszej lub drugiej tabletki w spisie uporzadkowanym niemalejaco
wedtug IdLeku, a wyniki zapisze w pliku wyniki . txt, rozdzielajac je

pojedynczym znakiem odstepu;

2. poda liczbe takich tabletek, ktérych ksztatt zaczyna sie na ,,0” a ktérych liczba

w blistrze wynosi 7, i zapisze odpowiedz w drugiej linii pliku wyniki. txt;

3. poda liczbe takich tabletek, ktérych IdLeku jest rowny 174 i zapisze odpowiedz

w trzeciej linii pliku wyniki. txt.

Do oceny oddajesz:

e plikwyniki.txt zawierajacy odpowiedzi do polecen,

e plik(i) z komputerowq realizacjg zadania (kodem programu).

Praca domowa

Przedstaw rozwigzanie zadania w postaci programu w jezyku C++, Java lub
Python. Zadbaj o prawidtowe wczytanie danych z pliku tekstowego do programu.

Odpowiedz do zadania znajdziesz pod prezentacjg rozwigzania.

Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania przedstawimy za pomocg pseudokodu.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Odpowiedz do zadania

Odpowiedz do zadania dla danych z pliku leki. txt:

prostokatny prostokatny
30



33

Polecenie 2

Dodaj do swojego programu komentarze tak, zeby byt zrozumiaty dla osoby, ktoéra nie

potrafi programowac.



Sprawdz sie

Zadanie 3. Sklep papierniczy

Sklep Nowa Linia ma szeroki asortyment produktow papierniczych.

Kazdy artykut w sklepie opisany jest nastepujacymi danymi:

id produktu -liczba catkowita dodatnia, unikatowy numer kazdego produktu,
rodzaj - ,zeszyt’ ,kalendarz’”, ,notatnik”,

rozmiar - ,A3" ,A4”  A5"

liczba kartek - liczba catkowita z zakresu (6, 200),

okladka - ,twarda”, ,miekka”.

Przedstawione informacje dla 500 artykutow zostaly zapisane w pliku papierniczy. txt,
kazdy artykut w osobnejlinii. Informacje dotyczace artykutow zostaly oddzielone od siebie

pojedynczymi znakami odstepu.

Plik papierniczy.txt.
Plik o rozmiarze 12.43 KB w jezyku polskim

Korzystajac z danych w pliku, wykonaj zadania:

1.

Niektore dane produktow zostaty blednie wpisane. Zapisz, ile artykutéw z bltednymi
danymi znajduje si¢ w pliku. Btedne dane rozpoznajemy po tym, ze nie speiniajg
podanych nizej zasad:

Zeszyt w miekkiej oktadce nie ma wig¢cejkartek niz 110.

Liczba kartek w notatniku jest liczbg z zakresu (30, 85).
Kalendarze w rozmiarze A3 wystepuja tylko w migkkiej oktadce.
Kalendarze majg zawsze 6 lub 12 kartek.

Uwaga!

Produkt tamigcy wiecejniz jedno kryterium liczymy tylko raz. Produkty z btednymi
danymi nie powinny by¢ uwzgledniane podczas wykonywania kolejnych zadan!

2.

Produkty naleza do jednej kategorii, jezeli majg jednakowe nastepujace dane:

rodzaj,
rozmiar,
liczba kartek,
oktadka.



Dla kazdego rodzaju (zeszyt, notatnik oraz kalendarz) zapisz najwi¢kszg liczbe produktow
danej kategorii. Kolejne liczby rozdziel znakami odstepu.

3. Zapisz nazwe rodzaju produktu, ktory zawiera tgcznie najwigcejréznych kategorii
produktow oraz taczng liczbe kartek produktow roznych kategorii tego rodzaju.

4. Sprawdz, czy istnieje produkt o liczbie kartek, ktora jest liczbg pierwsza. Jezeli tak,
zapisz ,tak”, w przeciwnym wypadku zapisz ,nie”.

Kolejne odpowiedzi zapisz do pliku wyniki. txt, kazdy podpunkt w nowejlinii (wyniki
w ramach podpunktéw oddziel pojedynczymi znakami odstepu).

Do oceny oddajesz:
o plikwyniki.txt zawierajgcy odpowiedzi do polecen,

 plik(i) z komputerowq realizacja zadania (kodem programu).

Pokaz ¢wiczenia: O ) @



Cwiczenie 1 @

JEZYK C++

Twoje zadania

1. Napisz program, ktory podaje wyniki do podpunktow od 1. do 4. Kolejne odpowiedzi
zapisz w nowych liniach, wyniki w ramach jednego podpunktu oddziel pojedynczym
znakiem odstepu.







Cwiczenie 2 O

JEZYK JAVA

Twoje zadania

1. Napisz program, ktory podaje wyniki do podpunktow od 1. do 4. Kolejne odpowiedzi
zapisz w nowych liniach, wyniki w ramach jednego podpunktu oddziel pojedynczym
znakiem odstepu.







Cwiczenie 3 @

JEZYK PYTHON

Twoje zadania

1. Napisz program, ktory podaje wyniki do podpunktow od 1. do 4. Kolejne odpowiedzi
zapisz w nowych liniach, wyniki w ramach jednego podpunktu oddziel pojedynczym
znakiem odstepu.




Wryniki dla pliku papierniczy. txt:

73

3 4 59
notatniki 8951
tak



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Struktury - zadania maturalne

Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres rozszerzony
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode¢ lub technike
algorytmiczng i struktury danych;

3) objasnia dobrany algorytm, uzasadnia poprawnos$c¢ rozwigzania na wybranych
przykladach danych i ocenia jego efektywnoS¢;

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;



Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Sprawdzisz zdobyte umiejetnosci oraz wiedze¢ z zakresu struktur, rozwigzujac zadania
typu maturalnego.

» Rozwigzesz ztozone problemy z wykorzystaniem struktur.

» Dobierzesz struktury danych, ktore pozwolg na rozwigzanie problemu w danym jezyku
programowania.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

« komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

e oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio;

o oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersji);

o oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszejwersji), w tym PyCharm lub IDLE.

Przebieg lekcji



Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Struktury - zadania maturalne”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla uczniom temat zaje¢ oraz cele. Prosi, by na ich podstawie
uczniowie sformutowali kryteria sukcesu.

2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zglaszali swoje propozycije pytan do tematu. Jedna
osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpig swoje pomysty,
a pozostaly jakie§ wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Metodg burzy mozgow uczniowie referujg najwazniejsze informacije,
jakie znalezli w sekciji ,Przeczytaj’, przygotowujac sie do lekcji. W razie potrzeby
nauczyciel wyjasnia niezrozumiate kwestie.

Na forum klasy uczniowie analizujg przedstawione w niejrozwigzanie zadania 1. Spis
pingwinow. Nastepnie w parach implementujg algorytm w wybranym jezyku
programowania.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,,Prezentacja
multimedialna”. Uczniowie analizujg rozwigzanie zadania 2. Fabryka lekow.

3. Cwiczenia umiejetnosci. Uczniowie wykonuja zadanie 3. Sklep papierniczy z sekcji
»Sprawdz sie”. Ich zadaniem jest utworzenie struktury, a nastepnie wykonanie
podpunktow od 1 do 4. Kolejne odpowiedzi powinny zosta¢ rozdzielone pojedynczym
znakiem odstepu.

Cwiczenie realizuja w jednym z dostepnych jezykOw programowania.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wyswietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekcji
~Wprowadzenie” W kontekscie ich realizacji nastepuje oméwienie ewentualnych
problemow z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,Sprawdz sie”

Praca domowa:

1. Uczniowie dodajg do swoich rozwiazan z sekcji ,Sprawdz si¢” komentarze tak, by
nawet osoba, ktora nie zna programowania, mogta zrozumie¢ zachodzace procesy.

2. Uczniowie implementuja w wybranym jezyku programowania rozwigzanie zadania
przedstawione w sekciji ,Prezentacja multimedialna”

3. Uczniowie wykonujg polecenie 2 z sekcji ,Prezentacja multimedialna”.

Materialy pomocnicze:



» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersii).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersiji).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:

e Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



