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PoznaliSmy juz szyfr Cezara, czyli klasyczny szyfr przesuwajacy (podstawieniowy). Jego
dziatanie polega na zastgpieniu kazdej z liter tekstu jawnego odpowiadajacg jejliterg
oddalong o okreslong liczbe miejsc w alfabecie.

W tym e-materiale zapoznamy si¢ z przyktadowymi zadaniami maturalnymi dotyczgcymi
tego zagadnienia.

Implementacje w poszczegélnych jezykach programowania przedstawiamy
w e-materiatach:

» Implementacja szyfru Cezara w jezyku C++,
» Implementacja szyfru Cezara w jezyku Java,
o Szyfr Cezara w jezyku Python.

Twoje cele

e Przeanalizujesz zadania maturalne, ktorych tres¢ jest zwigzana z algorytmami
kryptograficznymi.

» Przesledzisz schemat oceniania zadan maturalnych.

» Rozwigzesz przykladowe zadania maturalne, wymagajgce zastosowania szyfru
Cezara.
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Przeczytaj

Na egzaminie maturalnym z informatyki od czasu do czasu pojawiajg si¢ zadania zwigzane
z szyframi - w tym z szyframi przesuwajacymi, do ktorych nalezy szyfr Cezara. Warto umiec
z niego korzystac: sprawdzmy si¢, rozwigzujac przyktadowe zadania maturalne.

Zadanie maturalne

W pliku dane_6_1. txt znajduje si¢ 100 stow. Stowa umieszczono w osobnych wierszach.

Fragment pliku dane_6_1 . txt:
INTERPRETOWANIE
ROZWESELANIE
KONSERWOWANIE

Napisz program, ktory zaszyfruje stowa z pliku dane_6_1. txt z uzyciem klucza k = 107.
Wynik zapisz w pliku wyniki_6_1.txt. Kazde stowo umieS¢ w osobnym wierszu,
w porzadku odpowiadajacym kolejnosci stow z pliku z danymi.

Uwaga:

Dla pierwszego stowa z pliku dane_6_1.txt (INTERPRETOWANIE) wynikiem jest stowo
LQWHUSUHWRZDQLH.
Przedstawione zadanie zostalo opracowane przez Centralng Komisje Egzaminacyjng
i pojawilo sie na maturze z informatyki w maju 2016 roku (poziom rozszerzony, czesc II).
Z pelnym arkuszem mozna si¢ zapoznac na oficjalnej stronie CKE.

Zatozmy, ze stowa - zamiast w pliku - znajduja si¢ w tablicy tancuchow znakow stowa.

Poniewaz podczas egzaminu maturalnego kazdy uczen moze wybra¢ dowolny

z dostepnych jezykow programowania, przedstawimy rozwigzanie zadania

w pseudokodzie. Twojg rolg bedzie przetozenie proponowanego pseudokodu na jezyk,
w ktorym programujesz.

W kodzie uzyjemy funkcji pobierz_ASCII( ), ktéra zwréci kod ASCII podanego znaku.

Wykorzystamy rowniez funkcje dtugosc¢ (), ktora zwroci dlugos¢ podanego tancucha
znakow.

Ostatnia z funkcji, ktére wykorzystamy, bedzie znak _ASCII( ), zamieniajaca kod ASCII
w znak odpowiadajgcy mu w tablicy ASCII.



Rozwigzywanie zadania zaczniemy od zadeklarowania tablicy tancuchow znakow
zawierajacej 100 stow. Zainicjujemy rowniez zmienng k, w ktorej umiescimy klucz
szyfrowania.

1 stowa[100] = tablica %ancuchow znakdéw zawierajaca 100 siow
2 k = 107 mod 26

Jako klucz wprowadziliSmy reszte z dzielenia 107 przez 26. Wynika to z faktu, ze stosujac
szyfr Cezara nie mozemy uzy¢ klucza dluzszego niz liczba znakoéw skladajacych sie na
alfabet tacinski. A to wlasnie miatoby miejsce, gdyby klucz byt wiekszy od 26, czyli od liczby
liter w alfabecie tacinskim.

Nastepnie rozpoczniemy petle d1la, ktorej zmienna iteracyjna bedzie przyjmowac wartosci
od 0 do 99. Inaczej mowiac, przyjmie ona kolejno wartos¢ indeksu kazdego elementu

w tablicy ze stowami. Petla ta bedzie stuzy¢ do pobierania kolejnych stow z tablicy
tancuchow znakow stowa w celu ich zaszyfrowania.

1 stowa[100] = tablica tancuchow znakow zawierajaca 100 siow
2 k = 107 mod 26

3

4 dla i1 =0, 1, ..., diugosc¢(sitowa) - 1 wykonuj:

Wewnatrz petli zadeklarujemy tancuch znakow szyfrowanie, ktoremu przypiszemy
poszczegolne elementy tablicy stowa[i]. Nastepnie utworzymy kolejng petle d1a,
w ktorejbedziemy przesuwac znaki z podanego stowa na kolejne pozycje w alfabecie.

1 siowa[100] = tablica %ancuchow znakoéw zawierajaca 100 siow
2 k = 107 mod 26

3
4 dlai=0, 1, ..., diugosc¢(siowa) - 1 wykonuj:
5 szyfrowanie = slowa[i]
6
7 dla j = 0, 1, ..., diugo$é(szyfrowanie) - 1 wykonuj:
8 kod = pobierzASCII(szyfrowanie[]j])
9 kod = kod + k
10
11 jezeli kod > pobierzASCII('Z') wykonaj:

12 kod = kod - 26
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Zaczniemy od pobrania kodu ASCII kazdej litery szyfrowanego stowa, a nastepnie dodamy
do niego zmienng k, czyli reszte z dzielenia klucza szyfrowania przez 26.

Zastosujemy dalejinstrukcje warunkowg jezeli, ktora zostanie wykonana, gdy kod
szyfrowanego znaku po przesunieciu o k miejsc znajdzie si¢ poza alfabetem tacinskim.
W takim przypadku zmniejszymy warto$¢ kodu ASCII 0 26. W rezultacie kod ASCII
odpowiadajacy literze znowu znajdzie si¢ w zakresie przypisanym alfabetowi.

Teraz pozostaje przypisa¢ zawarto$c¢ tancucha znakow szyfrowanie, w ktorej znajduje sie

zaszyfrowane stowo, do odpowiadajacego jej miejsca w tablicy tancuchow znakow stowa.

1 stowa[100] = tablica tancuchow znakéw zawierajgca 100 siodw
2 k = 107 mod 26

3

4 dlai=0, 1, ..., diugosc¢(siowa) - 1 wykonuj:
5 szyfrowanie = slowa[1i]

6

7 dla j = 0, 1, ..., diugos¢(szyfrowanie) - 1 wykonuj:
8 kod = pobierzASCII(szyfrowanie[]j])

9 kod = kod + k
10
11 jezeli kod > pobierzASCII('Z') wykonaj:
12 kod = kod - 26
13
14 szyfrowanie[j] = znakASCII(kod)
15 slowa[i] = szyfrowanie

W ten sposob udato si¢ rozwigzac¢ zadanie. Po wykonaniu przedstawionego wyzej kodu
w tablicy stowa znajdg sie zaszyfrowane wyrazy.
Praca domowa

Zapisz program w wybranym przez siebie jezyku programowania.

Schemat oceniania

3 p. - za poprawny plik wynikowy

2 p. - za pominiecie ostatniego wiersza

1p. - za plik z blednym wykonaniem zawiniecia cyklicznego albo bez zawijania

0 p. - za odpowiedz btedng albo za brak odpowiedzi



Stownik
klucz szyfrowania

w przypadku szyfru przesuwajacego (np. szyfru Cezara) - liczba miejsc w alfabecie,
o ktore ma zostac¢ przesuni¢ta kazda litera tekstu jawnego



Gra edukacyjna

Polecenie 1

Przeanalizuj prezentacje, a nastepnie zastandéw sie, na czym polega wspomniany w schemacie
oceniania btad zawijania.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P9N4LtutO

W zadaniu maturalnym, ktére wykonamy,
wykorzystamy szyfr Cezara.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P9N4LtutO

W pliku dane_6_2 . txt zapisano 3000
szyfrograméw i odpowiadajace im klucze
szyfrujgce. W kazdym wierszu znajduje sie jeden
szyfrogram (zaszyfrowane stowo) oraz, po
pojedynczym znaku odstepu, odpowiadajgcy mu
klucz (maksymalnie czterocyfrowa liczba).

Napisz program, ktéry odszyfruje stowa
zaszyfrowane podanymi kluczami. Wynik zapisz
w plikuwyniki_6_2.txt: kazde
odszyfrowane stowo umiesé¢ w osobnym
wierszu, w porzadku odpowiadajgcym
kolejnosci szyfrograméw z pliku z danymi.

Przedstawione zadanie zostato opracowane
przez Centralng Komisje Egzaminacyjng

i pojawito sie na egzaminie maturalnym

z informatyki w maju 2016 roku (poziom



rozszerzony, czesc ll). Z petnym arkuszem mozna
zapoznac sie na oficjalnej stronie CKE.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P9N4LtutO

Dla potrzeb prezentacji przyjmiemy, ze
szyfrogramy i ich klucze szyfrujace znajdujg sie
w tablicy fancuchéw znakéw szyfrogramy.
Importowanie danych z pliku oméwione zostato
w czasie jednej z wczesdniejszych lekcji. Bedzie
ono wygladato inaczej w przypadku kazdego

z jezykéw: C++, Java oraz Python.

Rozwigzanie zadania przedstawimy
w pseudokodzie.

Uzyjemy nastepujacych funkcji:

- dtugos$¢ () - zwracajacej dtugosc podanego
jej ciagu znakow,

- pobierzASCII() - zwracajacej kod ASCII
podanego jej znaku,

- znakASCII() - zwracajacej znak
odpowiadajacy podanemu jej kodowi z tablicy
ASCIL.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P9N4LtutO

Zaczniemy od zadeklarowania tablicy
z szyfrogramami oraz tablicy stowa, w ktérej
umiescimy odszyfrowane stowa.

1 szyfrogramy[3060][2] =
dwuwymiarowa tablica



tancuchéw znakow,
zawierajgca 3000 wierszy,
w ktorych znajdujg sie
szyfrogram oraz klucz,
ktérym zostat on
zaszyfrowany

2 stowa[3000] = tablica
zawierajgca 3000 pustych
tancuchéw znakow

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P9N4LtutO

Teraz zadeklarujemy petle d1a, w ktoérej
przechodzi¢ bedziemy pomiedzy
poszczegdlnymi wierszami tablicy. Jej zmienna
iteracyjna przyjmie wartosci od O do 2999.

1 szyfrogramy[30600][2] =
dwuwymiarowa tablica
tancuchdéw znakow,
zawierajgca 3000 wierszy,
w ktérych znajduja sie
szyfrogram oraz klucz,
ktéorym zostax on
zaszyfrowany

2 stowa[3000] = tablica
zawierajgca 3000 pustych
tancuchow znakow

4 dlai=290, 1, ...,

diugosé(szyfrogramy) - 1
wykonuj:

@ Materiat audio dostepny pod adresem:



https:/zpe.gov.pl/b/P9N4LtutO

Wewnatrz petli z kolejnych wierszy

z szyfrogramami pobierac¢ bedziemy szyfrogram

oraz odpowiadajacy mu klucz szyfrowania,
a nastepnie umieszczac je w odpowiednich

zmiennych. Oczywiscie przy pobieraniu klucza

do zmiennej zapiszemy jego reszte z dzielenia

przez 26.

1 szyfrogramy[3000][2] =

dwuwymiarowa tablica
tancuchéw znakow,
zawierajgca 3000 wierszy,
w ktérych znajdujag sie
szyfrogram oraz klucz,
ktérym zostat on
zaszyfrowany

stowa[3000] = tablica
zawierajgca 3000 pustych
tancuchéw znakow

dla i =90, 1, ...,
dtugosé(szyfrogramy) - 1
wykonuj :

szyfrogram =
szyfrogramy[i][0]

klucz = szyfrogramy[i]

[1] % 26

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P9N4LtutO

Teraz wprowadzimy kolejna petle d1a, w ktérej

przeprowadzimy proces deszyfrowania za

pomoc3 instrukcji warunkowej jezeli oraz
funkcji zadeklarowanych na poczatku

prezentacji.

O,



1 szyfrogramy[3000][2] =
dwuwymiarowa tablica
tancuchéw znakow,
zawierajgca 3000 wierszy,
w ktérych znajduja sie
szyfrogram oraz klucz,
ktorym zostat on
zaszyfrowany

2 stowa[3000] = tablica
zawierajgca 3000 pustych
tancuchow znakow

4dlai=29, 1, ...,
dtugosé(szyfrogramy) - 1

wykonuj:

S szyfrogram =
szyfrogramy[i][9]

6 klucz = szyfrogramy[i]
[1] % 26

7

8 dla j =0, 1, ...,
dtugosé(szyfrogram) — 1
wykonuj:

9 kod =
pobierzASCII(szyfrogram[j]
)

10 kod = kod - klucz

11

12 jezeli kod <
pobierzASCII(‘A’) to

13 kod += 26

14

15 szyfrogram[j] =
znakASCII(kod)

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P9N4LtutO

W tym momencie kod odszyfrowuje juz stowa
za pomoc3 ich klucza szyfrowania. Pozostaje



doda¢ kod przypisujacy odszyfrowane stowa
odpowiednim elementom tablicy tancuchow

stowa, w ktérej zamiescimy wyniki.

1 szyfrogramy[3060][2] =
dwuwymiarowa tablica
tancuchéw znakoéw,
zawierajgca 3000 wierszy,
w ktérych znajdujag sie
szyfrogram oraz klucz,
ktérym zostat on
zaszyfrowany

2 stowa[3000] = tablica
zawierajgca 3000 pustych
tancuchéw znakow

4dlai=90, 1, ...,
dtugosé(szyfrogramy) - 1
wykonuj:

S szyfrogram =
szyfrogramy[i][0]

6 klucz = szyfrogramy[i]
[1] % 26

8 dla j =0, 1, ...,
dtugosé(szyfrogram) — 1
wykonuj:

9 kod =
pobierzASCII(szyfrogram|j]

)

10 kod = kod - klucz

11

12 jezeli kod <
pobierzASCII(‘A’) to

13 kod += 26

14

15 szyfrogram[j] =
znakASCII(kod)

16 stowa[i] = szyfrogram

Tym sposobem udato nam sie ukornczy¢ zadanie.



Materiat audio dostepny pod adresem: w
https:/zpe.gov.pl/b/P9N4LtutO

Oto schemat oceniania:

4 p. - za poprawny plik wynikowy;

2 p. - za btedne dekodowanie jednej z liter
alfabetu lub btedne rozwigzanie wynikajace

z btedu zawijania lub za btedne rozwigzanie
wynikajace z przyjecia btednej dtugosci alfabetu
(25);

O p. - za odpowiedz btedng lub brak odpowiedzi.

Schemat zostat przygotowany przez CKE.
Mozna go znalez¢ na oficjalnej stronie
internetowej CKE.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P9N4LtutO

Mozemy otrzymac punkty nawet wtedy, gdy
odpowiedz nie bedzie w petni prawidtowa. Btad
zawijania (wspomniany we wstepie) dotyczy
przypadku, gdy nie uzyliby$Smy instrukcji
warunkowej jezeli w celu zwiekszenia
zmiennej kod o 26 (kiedy jej kod ASCII jest
mniejszy niz ten, ktory odpowiada literze ‘A’).

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

Polecenie 2

Sprawdz swoja wiedze, biorgc udziat w grze.




Test

Sprawdz swoja wiedze o szyfrze Cezara, biorac udziat w grze

Poziom trudnosci: Limit czasu:

tatwy /7 min

Twdj ostatni wynik:

Uruchom




Sprawdz sie

Zadania s3 inspirowane zadaniem nr 6, ktore pojawito si¢ na egzaminie maturalnym
w maju 2016 (czeS¢ II arkusza, poziom rozszerzony).

W pliku dane. txt zapisano 3 000 par stow, po jednej parze w wierszu, oddzielonych
pojedynczym znakiem odstepu. Drugie stowo w kazdej parze jest szyfrogramem
pierwszego z nieznanym kluczem. Stowa zapisane sg wielkimi literami.

Fragment pliku dane . txt:
ZAWISLAK EFBNXQFP
KRASZEWSKI XENFMRJFXV

Napisz program, ktory dla kazdego wiersza tablicy wyswietli zastosowany klucz
szyfrowania. Dla kazdego wiersza klucz ten powinien by¢ dodatni, a zarazem jak
najmniejszy. Wypisz kolejne klucze po znakach spaciji.

Plik dane2 . txt
Plik o rozmiarze 52.58 KB w jezyku polskim

Przetestuj dzialanie programu dla nastepujgcego fragmentu pliku dane . txt:

ZAWISLAK EFBNXQFP
KRASZEWSKI XENFMRJFXV
WARDA 0SJVS

DRAB LZIJ

MOKRZYCKI FHDKSRVDB
LAKOMY FUEIGS
POWROZNIK LKSNKVJEG
BABIARZ DCDKCTB
RACZKA JSURCS

KREZEL JQDYDK

© 0 N O 01 W N R
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Specyfikacja problemu:
Dane:

e szyfrogram - tablica tancuchow znakéw



Wynik:

Program wypisuje w jednejlinii oddzielone od siebie znakiem spacji kolejne klucze
szyfrowania.

Przykiadowe wyjscie:

15 13 18 8 19 20 22 2 18 25

Pokaz ¢wiczenia: O @®
Jezyk C++



Cwiczenie 1
Twoje zadania

1. Program wypisuje klucze uzyte do zaszyfrowania stéw w wierszach.

1 #include <iostream>
2 #include <string>

3 using namespace std;
4

S int main() {

6 string szyfrogram[106][2] = {
7 {"ZAWISLAK", "EFBNXQFP" },
8 {"KRASZEWSKI", "XENFMRJFXV" },
9 {"WARDA", "OSJVS" },
10 {"DRAB", "LZIJ" },
11 {"MOKRZYCKI", "FHDKSRVDB" 1},
12 {"LAKOMY", "FUEIGS" },
13 {"POWROZNIK", "LKSNKVJEG" },
14 {"BABIARZ", "DCDKCTB" },




Jezyk Java



Cwiczenie 2
Twoje zadania

1. Program wypisuje klucze uzyte do zaszyfrowania stéw w wierszach.

1 public class Main {

2 public static void main(String[] args) {
3 String [][] szyfrogram = {

4 {"ZAWISLAK", "EFBNXQFP" },

S {"KRASZEWSKI", "XENFMRJFXV" 1},
6 {"WARDA", "0SJVS" },

7 {"DRAB", "LZIJ" },

8 {"MOKRZYCKI", "FHDKSRVDB" },

9 {"LAKOMY", "FUEIGS" },

10 {"POWROZNIK", "LKSNKVJEG" },
11 {"BABIARZ", "DCDKCTB" },

12 {"RACZKA", "JSURCS" },

13 {"KREZEL", "JQDYDK" },

14 ye




| Jezyk Python



Cwiczenie 3
Twoje zadania

1. Program wypisuje klucze uzyte do zaszyfrowania stéw w wierszach.

1 szyfrogram = |

2 [ "ZAWISLAK", "EFBNXQFP" 1],

3 [ "KRASZEWSKI", "XENFMRJFXV" ],
4 [ "WARDA", "0OSJVS" ],

S [ "DRAB", "LZIJ" ],

6 [ "MOKRZYCKI", "FHDKSRVDB" ],
7 [ "LAKOMY", "FUEIGS" ],

8 [ "POWROZNIK", "LKSNKVJEG" 1],
9 [ "BABIARZ", "DCDKCTB" 1],
10 [ "RACZKA", "JSURCS" 1],
11 [ "KREZEL", "JQDYDK" ],
12 ]




Odpowiedz dla danych z pliku dane . txt:

1513 18 8 19 20 22 2 18 25 2 7 15 1 18 9 11 2 25 26 12 7 23 14 7

W pliku dane2 . txt zapisano 3 000 par stow, po jednej parze w wierszu, oddzielonych
pojedynczym znakiem odstepu. Drugie stowo w kazdej parze jest szyfrogramem
pierwszego z nieznanym kluczem. Stlowa zapisane sg wielkimi literami. Niektore
szyfrogramy s3 btedne, co oznacza, Ze niektore litery w stowie zakodowano z r6znymi
przesunieciami. Stowo ma zawsze te sama dlugo$¢ co odpowiadajgcy mu szyfrogram. Do
zaszyfrowania wszystkich stow zostal uzyty klucz szyfrujacy zapisany w postaci
zmiennejklucz.

Napisz program, ktory obliczy, w ilu wierszach pojawily sie niepoprawne szyfrogramy.
Fragment pliku dane2 . txt:
ZAWISLAK EFBNXQFP

KRASZEWSKI XENFMRJFXV

Plik dane2 . txt
Plik o rozmiarze 52.58 KB w jezyku polskim

Przetestuj dziatanie programu dla nastepujacego fragmentu pliku dane2 . txt:

ZAWISLAK KLHTDWLV
KRASZEWSKI VCLDKPHDVT
WARDA JNEQN

DRAB QENO

MOKRZYCKI ZBXEMLPXV
LAKOMY APZDBN
POWROZNIK EDLGDOCXZ
BABIARZ ONOVNEM
RACZKA ENPMXN

KREZEL XERMRY

© 0 N O 0o b~ WDN B
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Specyfikacja problemu:
Dane:

e szyfrogram - tablica fancuchéw znakow
e klucz -liczba naturalna; wartos¢ klucza szyfrujacego



Wynik:

e wynik -liczba naturalna
Jezyk C++



Cwiczenie 4
Twoje zadania

1. Program sprawdza, w ilu wierszach wystgpito niepoprawne szyfrowanie.

1 #include <iostream>
2 #include <string>

3 using namespace std;
4

S int main() {

6 int klucz = 13;

7 std::string szyfrogram[10][2] = {
8 {"ZAWISLAK", "KLHTDWLV" },

9 {"KRASZEWSKI", "VCLDKPHDVT" },
10 {"WARDA", "JNEQN" },

11 {"DRAB", "QENO" },

12 {"MOKRZYCKI", "ZBXEMLPXV" 1},
13 {"LAKOMY", "APZDBN" },

14 {"POWROZNIK", "EDLGDOCXZ" },




| Jezyk Python



Cwiczenie 5
Twoje zadania

1. Program sprawdza, w ilu wierszach wystgpito niepoprawne szyfrowanie.

1 klucz = 13

2 szyfrogram = |

3 ["ZAWISLAK", "KLHTDWLV" ],

4 [ "KRASZEWSKI", "VCLDKPHDVT" ],
S [ "WARDA", "JNEQN" ],

6 ["DRAB", "QENO" ],

7 [ "MOKRZYCKI", "ZBXEMLPXV" ],
8 ["LAKOMY", "APZDBN" |,

9 [ "POWROZNIK", "EDLGDOCXZ" ],
10 ["BABIARZ", "ONOVNEM" ],

11 ["RACZKA", "ENPMXN" 1],

12 ["KREZEL", "XERMRY" ]

13 ]

14




Jezyk Java



Cwiczenie 6
Twoje zadania

1. Program sprawdza, w ilu wierszach wystgpito niepoprawne szyfrowanie.

1 public class Main {

2 public static void main(String[] args) {
3 int klucz = 13;

4 String [][] szyfrogram = {

S {"ZAWISLAK", "KLHTDWLV" },

6 {"KRASZEWSKI", "VCLDKPHDVT" },

7 {"WARDA", "JNEQN" },

8 {"DRAB", "QENO" },

9 {"MOKRZYCKI", "ZBXEMLPXV" },

10 {"LAKOMY", "APZDBN" },

11 {"POWROZNIK", "EDLGDOCXZ" },
12 {"BABIARZ", "ONOVNEM" },

13 {"RACZKA", "ENPMXN" },

14 {"KREZEL", "XERMRY" },




Odpowiedz dla danych z pliku dane2 . txt:
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Dla nauczyciela

Autor: Wojciech Malicki
Przedmiot: Informatyka

Temat: Szyfr Cezara - zadania maturalne
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres podstawowy
i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

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

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

b) na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metoda Cezara i przestawieniowa,

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 Przeanalizujesz zadania maturalne, ktorych tresc¢ jest zwigzana z algorytmami
kryptograficznymi.

o PrzeSledzisz schemat oceniania zadan maturalnych.
e Rozwiagzesz przykladowe zadania maturalne, wymagajace zastosowania szyfru Cezara.



Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

o komputery z gtosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

 tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o 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);

» oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub IDLE.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Chetna lub wybrana osoba przypomina najwazniejsze informacje dotyczace szyfru
Cezara.

2. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»Szyfr Cezara - zadania maturalne” Nauczyciel prosi uczniéw o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel sprawdza przygotowanie grupy do zajec.
2. Nauczyciel wySwietla uczniom temat, wskazuje cele zaje¢ oraz ustala z uczestnikami
zaje¢ kryteria sukcesu.

Faza realizacyjna:



1. Praca z tekstem. Uczniowie, ktorzy nie zapoznali si¢ z trescig sekcji ,,Przeczytaj”
w domu, robig to w czasie lekcji. Pozostali uczniowie mogg zacza¢ wykonywac zadanie
domowe zamieszczone w sekcji ,Przeczytaj”.

2. Uczniowie indywidualnie rozwigzuja ¢wiczenia z sekcji ,Sprawdz si¢”. Chetne lub
wybrane osoby prezentujg swoéj kod na forum klasy. Nauczyciel omawia rozwigzania.

3. Uczniowie w grupach dyskutuja na temat swoich rozwigzan.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel prosi uczniow o rozwinig¢cie zdania: ,Na dzisiejszych
zajeciach nauczytam /tem sie jak...”.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja zadania z sekcji ,,Gra edukacyjna”. Analizujg prezentacije
a nastepnie odpowiadajg na pytanie: na czym polega wspomniany w schemacie
oceniania btagd zawijania? Nastepnie wykonuja interaktywny test ,Sprawdz swoja
wiedze”

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).

 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 wersiji).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

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

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:

o Nauczyciel moze wykorzysta¢ multimedium w sekcji ,,Gra edukacyjna” do pracy przed
lekcja. Uczniowie zapoznaja si¢ z jego trescig i przygotowuja do pracy na zajeciach
w ten sposob, zeby moc samodzielnie rozwigzac¢ zadania dotgczone do e-materiatu
»Szyfr Cezara - zadania maturalne”



