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2 Zrédto: Pixabay, domena publiczna.

Algorytm tekstowy pozwalajgcy sprawdzi¢, czy podany wyraz jest anagramem innego stowa,
zostal omowiony w e-materiale Anagramy. Wiedze dotyczacg zagadnien zwigzanych
z anagramami wykorzystamy teraz do rozwigzywania zadan typu maturalnego.

Implementacje algorytmow sprawdzajacych, czy dane wyrazy sg anagramami, znajdziesz
w e-materiatach:

» Anagramy w jezyku C++,

e Anagramy w jezyku Java,

» Anagramy w jezyku Python.
Twoje cele

o Przesledzisz konstrukcje przykladowego zadania maturalnego, zwigzanego
z algorytmami tekstowymi.

» Rozwigzesz zadanie maturalne, wykorzystujgc algorytmy tekstowe.

e Zapoznasz si¢ z przyktadowym zadaniem maturalnym.

» Utrwalisz swoja wiedz¢ dotyczaca anagramow.
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file:///b/PwfOhQPBy

Przeczytaj

Zadanie 1. Anagram

Anagram to stowo powstale z innego stowa przez przestawienie liter. Przez stowo
rozumiemy w tym zadaniu dowolny cigg liter alfabetu tacinskiego.

Przyktady anagramow:

e dla stowa: barok — korba, robak, arobk, rokab, orkab...
o dla stowa: ranty - tyran, narty, utyra, natyr, ytnar...

W pliku tekstowym anagram. txt znajduje si¢ 200 wierszy zawierajgcych po 5 stow
w kazdym wierszu. Stowa oddzielone s3 znakiem odstepu. Diugos¢ kazdego ze stow wynosi
od 1do 20 znakow.

Plik anagramy . txt.
Plik o rozmiarze 6.37 KB w jezyku polskim

Przyktad:

abcd cdba dbac chad dcbha

barbakan xle ala foto otof

smok ayszkm lampa ayszkm bakara
skok arabanta oko agnieba dyskietka

Zadanie zostato opracowane przez Centralng Komisje Egzaminacyjng i pojawito sie na
egzaminie maturalnym z informatyki w maju 2010 roku (egzamin w tzw. starej formule,
poziom rozszerzony, cz. 2). Caly arkusz mozna znalez¢ na stronie internetowej CKE.

Zadanie 1.1

Napisz program w wybranym przez siebie jezyku programowania, za pomocg ktorego
wykonasz ponizsze polecenie:

a) Wyszukajw pliku anagram. txt te wiersze, w ktorych wszystkie stowa znajdujagce si¢
w danym wierszu majg takg sama liczbe znakow. Zapisz te wiersze w pliku odp_4a. txt.

Do oceny oddajesz:

e plik odp_4a.txt z odpowiedzia,
 plik(i) z komputerowq realizacja zadania (kodem programu).


javascript:void(0);

Rozwigzanie
Rozwigzanie zadania przedstawimy w postaci pseudokodu, poniewaz na egzaminie
maturalnym mozna korzysta¢ z wybranego jezyka programowania: C++, Java lub Python.

Rozwigzanie rozpoczniemy od wczytania danych z pliku do dwuwymiarowej tablicy
anagramy przechowujacejtancuchy znakow skladajgcejsie z 200 wierszy oraz 5 kolumn.

Zaimplementujemy petle d1a wykonujacg sie 200 razy (tyle, ile jest wierszy w pliku). W petli
zmiennejlogicznej czyRownaDlugosc nadajemy wartos¢ Prawda, zaktadamy zatem, ze
wszystkie stowa w danym wierszu majg takg samg dtugos¢. W kazdym wierszu mamy po
piec¢ stow - w petli wewnetrznej porownamy dlugos¢ pierwszego stowa z dtugosciami
pozostatych. Mozemy przypisa¢ dlugos¢ pierwszego stowa do zmiennej n. Dzieki temu
funkcja dtugos¢ nie bedzie wywolywana niepotrzebnie kilka razy. Skorzystamy

z tej funkciji, poniewaz jej implementacja jest dostepna w kazdym z jezykow programowania
uzywanych na egzaminie maturalnym.

anagramy[0..199] - wczytaj dane z pliku "anagram.txt"

dla 1 =0, 1, ..., 199 wykonuj:
czyRownaDlugosc < PRAWDA
n < dlugosc(anagramy[1][0])
dla j =1, 2, ..., 4 wykonuj:

Jezeli ktorekolwiek ze stow bedzie miato inng dtugosc¢ niz pierwsze, ustawimy wartos¢
zmiennej czyRownaDlugosc na FALSZ i przerwiemy petle:

anagramy[0..199] < wczytaj dane z pliku "anagram.txt"

dla i =0, 1, ..., 199 wykonuj:
czyRownaDlugosc « PRAWDA
n < dlugosc(anagramy[i][0])
dla j =1, 2, ..., 4 wykonuj:
jezeli n '= dlugosc(anagramy[i][j]):
czyRownaDlugosc < FALSZ
przerwij petle

Po zakonczeniu wewnetrznej petli sprawdzamy warto$¢ zmiennej czyRownaDlugosc.
Jesli jest rowna PRAWDA, to wszystkie stowa z danego wiersza maja te samg dlugos¢

i mozemy go zapisa¢ do pliku wynikowego. Po przetworzeniu wszystkich danych z pliku
zamykamy pliki anagram.txtiodp_4a.txt:



anagramy[0..199] < wczytaj dane z pliku "anagram.txt"

dla i =0, 1, ..., 199 wykonuj:
czyRownaDlugosc < PRAWDA
n <« dlugosc(anagramy[i][0])
dla j =1, 2, ..., 4 wykonuj:
jezeli n '= dlugosc(anagramy[i][j]):
czyRownaDlugosc < FALSZ
przerwij petle
jezell czyRownaDlugosc = PRAWDA:
dopisz anagramy[i] do pliku "odp_4a.txt"

zamknij plik "anagram.txt"
zamknij plik "odp_4a.txt"

Schemat oceniania

e 4 pkt - za poprawng zawarto$c¢ pliku odp_4a. txt uwzgledniajgcg wszystkie wiersze,

» 2 pkt - za zawartos¢ pliku odp_4a. txt z jednym btedem (btedny jeden wiersz lub
brak jednego wiersza),

o 0 pkt - za zawarto$c¢ pliku odp_4a. txt z dwoma btedami lub wigecejalbo za brak
odpowiedzi.

Odpowiedz do zadania

Plik odp_4a.txt
Plik o rozmiarze 774.00 B w jezyku polskim

Stownik

anagram

stowo utworzone w wyniku przestawienia kolejnosci liter innego stowa, zawierajace
wszystkie jego litery



Prezentacja multimedialna

Wazne!

Zadanie jest kontynuacja zadania z sekcji ,,Przeczytaj.

Zadanie 1.2



Polecenie 1

Napisz program w wybranym przez siebie jezyku programowania, za pomoca ktérego
wykonasz ponizsze polecenie:

b) Wyszukaj w pliku anagram. txt wszystkie wiersze tekstu, w ktérych wszystkie stowa sg
anagramami pierwszego stowa w danym wierszu. Zapisz te wiersze w pliku odp_4b . txt.

Do oceny oddajesz:

o plik odp_4b.txt z odpowiedzig,
 plik(i) z komputerowq realizacja zadania (kodem programu).



Rozwigzanie
Polecenie 2

Przesledz kolejne kroki prezentacji i poréwnaj je ze swoim rozwigzaniem.

Rozwigzanie zadania przedstawimy w postaci pseudokodu, poniewaz na egzaminie maturalnym
mozna korzysta¢ z wybranego jezyka programowania: C++, Java lub Python.

Wazne!

Mozemy zauwazy¢, ze w pliku z danymi wszystkie stowa zapisane sg matymi literami.

W zwigzku z tym w programie nie musimy uwzglednia¢ wielkosci liter

Inspiracja anagramami widoczna jest w wielu dzietach
kultury. llustracja przedstawia fragment portalu kosciota w
Meppen. Inskrypcja zawiera dwie tacinskie sekwencje
bedace anagramami.

Zrédto: de.wikipedia.org, domena publiczna.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PD7egCT2D

Aby rozwigza¢ zadanie 1.2, wykorzystamy cze$¢
kodu z rozwigzania dla podpunktu 1.1. Wiemy,
Ze anagramy muszg sie sktadac z jednakowej
liczby tych samych znakéw. Stowa bedace
anagramami muszg mie¢ jednakowg dtugosc:

1 anagramy[0..199] < wczytaj
dane z pliku "anagram.txt"”

2

3dlai=90, 1, ..., 199
wykonuj :

4 czyAnagramy — PRAWDA



5 n «
dlugosc(anagramy[i][@])

6 dla j =1, 2, ..., 4
wykonuj :

7 jezeli n !=
dlugosc(anagramy[i][j]):

8 czyAnagramy -
FALSZ

9 przerwij petle

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PD7egCT2D

Jesli wykluczyliSmy przypadek réznych dtugosci
stow, mozemy przejs¢ dalej. Sprawdzenie, czy
dwa stowa sg anagramami, mozemy wykonac¢
przez posortowanie ich znakéw w kolejnosci
alfabetycznej i stwierdzenie, czy obydwa
powstate tancuchy sg sobie rowne. Skorzystamy
z funkcji sortuj (), zwracajacej posortowany
taricuch znakoéw, ktérej implementacje
przedstawimy po gtéwnej czesci zadania.
Analogicznie jak przy sprawdzaniu dtugosci,
przerwiemy petle i zmienimy wartos¢ zmiennej
czyAnagramy, jesli posortowane stowa beda
rozne:

1 anagramy[0..199] « wczytaj
dane z pliku "anagram.txt”

2

3dlai=9, 1, ..., 199
wykonuj :

4 czyAnagramy < PRAWDA

5 n <
dlugosc(anagramy[i][@])

6 dla j =1, 2, ..., 4
wykonuj:

7 jezeli n !=

dlugosc(anagramy[i][j]):



8 czyAnagramy -
FALSZ
9 przerwij petle

10 jezeli czyAnagramy =
PRAWDA :

11 pierwsze ~
sortuj(anagramy[i][0])

12 dla j =1, 2, ...,
4 wykonuj:

13 jezeli
pierwsze !=
sortuj(anagramy[i][j]):

14
czyAnagramy < FALSZ

15 przerwij

petle

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PD7egCT2D

Jesli petla wykona sie bez przerwania, to znaczy,
ze wszystkie stowa sg anagramami pierwszego
stowa w danym wierszu, a zmienna
czyAnagramy dalej ma warto$¢ prawdy.
Zapisujemy wtedy caty wiersz do pliku
wynikowego i powtarzamy procedure dla
pozostatych wierszy tablicy anagramy,
wykorzystujac zewnetrzng petle for (d1a):

1 anagramy[0..199] < wczytaj
dane z pliku "anagram.txt"”

2

3dlai=90, 1, ..., 199
wykonuj :

4 czyAnagramy « PRAWDA

5 n «
dlugosc(anagramy[i][0])

6 dla j =1, 2, ..., 4

wykonuj:



10

11

12

13

14

15

16

17

jezeli n I=
dlugosc(anagramy[i][j]):
czyAnagramy «
FALSZ
przerwij petle
jezeli czyAnagramy =
PRAWDA :
pierwsze «
sortuj(anagramy[i][0])
dla j =1, 2, ...,
4 wykonuj:
jezeli
pierwsze !=
sortuj(anagramy[i][j]):

czyAnagramy < FALSZ
przerwij

petle

jezeli czyAnagramy =
PRAWDA :

dopisz anagramy[i]

na koniec pliku
"odp_4b.txt"

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PD7egCT2D

Do posortowania liter w stowie wykorzystamy
sortowanie metodg wyboru. Algorytm
sortowania zapiszemy za pomoca funkcji
sortuj zjednym parametrem wyraz.
Zadaniem funkcji bedzie posortowanie liter w
taricuchu znakéw przekazanych w argumencie
funkcji. Przy implementacji algorytmu
wykorzystamy fakt, ze tancuch znakéw mozemy
potraktowac jako jednowymiarowg tablice
znakow.

Zapiszmy zatem petle przechodzaca po
wszystkich elementach tancucha znakéw. Po raz



kolejny skorzystamy z funkcji dlugosc.
Funkcja jest dostepna w kazdym z jezykow
programowania dopuszczonych na egzaminie
maturalnym.

1 funkcja sortuj(wyraz)
2

3 dla i =90, 1, ...,
dlugosc(wyraz) - 1
wykonuj:

4 najmniejszy < i

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PD7egCT2D

W kazdej iteracji bedziemy przeszukiwac
nieuporzadkowang czes$¢ tablicy w celu
znalezienia najmniejszego elementu i
zamienienia go z elementem o indeksie 1.
Zadeklarujmy kolejng petle d1a:

1 funkcja sortuj(wyraz)

2

3 dla i =90, 1, ...,
dlugosc(wyraz) - 1
wykonuj:

4 najmniejszy « i

S dla j =i+ 1, i +
2, ..., dlugosc(wyraz) - 1
wykonuj:

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PD7egCT2D



W celu poréwnywania ze sobg znakéw
skorzystamy z funkcji ascii( ), zwracajacej
kod ASCII danego znaku (kolejnos¢ znakow w
kodzie ASCIl odpowiada tej alfabetycznej). Na
egzaminie maturalnym implementacja funkcji
jest dostepna w kazdym jezyku programowania.
Jezeli znak pod indeksem j ma mniejszy kod
ASCII, oznacza to, ze wystepuje wczesSniej w
alfabecie i nalezy zaktualizowa¢ zmienng
najmniejszy:

(IS

funkcja sortuj(wyraz)

w N

dla i =90, 1, ...,
dlugosc(wyraz) - 1
wykonuj :
4 najmniejszy « i
S dla j =1+ 1, i +
2, ..., dlugosc(wyraz) - 1
wykonuj:
6 jezeli
ascii(wyraz[j]) <
ascii(wyraz[najmniejszy]):

najmniejszy < j

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PD7egCT2D

Po zakonczeniu wewnetrznej petli zamieniamy
elementy pod indeksami 1 oraz najmniejszy i
kontynuujemy sortowanie. Na koniec zwracamy
uporzadkowany alfabetycznie tancuch:

1 funkcja sortuj(wyraz)

2

3 dla i =90, 1, ...,
dlugosc(wyraz) - 1
wykonuj :

4 najmniejszy « i



S dla j =1 + 1, 1 +
2, ..., dlugosc(wyraz) - 1
wykonuj :

6 jezeli
ascii(wyraz[j]) <
ascii(wyraz[najmniejszy]):

najmniejszy < j
8 zamien wyraz[i] z

wyraz[najmniejszy]

10 zZwroé¢ wyraz

Konstruowanie z liter stowa kolejnych wyrazéw jest
podstawg réznego typu zabaw stownych i gier, jedna z
nich jest Boggle .

Zrédto: Rich Brooks, en.wikipedia.org, CC BY-SA 2.0.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PD7egCT2D

Caty kod wyglada nastepujaco:

1 funkcja sortuj(wyraz)

2

3 dla i =90, 1, ...,
dlugosc(wyraz) - 1
wykonuj:

4 najmniejszy « i

S dla j =i+ 1, i +
2, ..., dlugosc(wyraz) - 1

wykonuj :



10
11
12

13
14

15
16

17

18

19

20
21

22

23

24

25

26

27

28

jezeli
ascii(wyraz[j]) <
ascii(wyraz[najmniejszy]):

najmniejszy < j
zamien wyraz[i] z
wyraz[najmniejszy]

ZWroc¢ wyraz

anagramy[0..199] < wczytaj
dane z pliku "anagram.txt"

dla i =96, 1, ..., 199
wykonuj :

czyAnagramy — PRAWDA

n «
dlugosc(anagramy[i][@])

dla j =1, 2, ..., 4
wykonuj:

jezeli n !=

dlugosc(anagramy[i][j]):

czyAnagramy «
FALSZ
przerwij petle
jezeli czyAnagramy =

PRAWDA :

pierwsze «
sortuj(anagramy[i][0])

dla j = 1, 2, ...,
4 wykonuj:

jezeli

pierwsze !=
sortuj(anagramy[i][j]):

czyAnagramy — FALSZ
przerwij

petle

jezeli czyAnagramy =
PRAWDA :

dopisz anagramy[i]

na koniec pliku
"odp_4b.txt"



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

Schemat oceniania

e 6 pkt - za poprawng zawartos¢ pliku odp_4b . txt uwzgledniajacq wszystkie wiersze
z anagramanmi,

o 2 pkt - za zawartoS¢ pliku odp_4b . txt z jednym btedem (bledny jeden wiersz lub brak
jednego wiersza),

e 0 pkt - za zawarto$¢ pliku odp_4b . txt z dwoma bltedami lub wigcej albo za brak
odpowiedzi.

Odpowiedz do zadania

Plik odp_4b. txt.
Plik o rozmiarze 229.00 B w jezyku polskim

Polecenie 3

Dodaj do opracowanego przez siebie kodu programu komentarze, by nawet osoba, ktéra nie
potrafi programowac, mogta go zrozumiec.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @

Zadanie 2

W Bajtolandii ostatnim krzykiem mody sg tkaniny we wzor anagramow. Najpopularniejszy
wzOr to ten, ktory sktada sie z trzech czteroznakowych anagramow.

Plik tkaniny. txt zawiera 100 dostepnych wzoréw. Kazdy ze wzorow sklada sie z trzech
stow. Najwiekszy sklep z tkaninami w Bajtolandii chcialby zlozy¢ zamowienie wylgcznie na
te wzory, ktore sg aktualnie w modzie, czyli anagramy skladajace sie z czterech znakow.

W pliku tekstowym tkaniny . txt znajduje si¢ 100 wierszy zawierajacych po 3 stowa
w kazdym wierszu. Stowa oddzielone sg znakiem odstepu. Diugos¢ kazdego ze stow wynosi
od 2 do 14 znakow.

Plik tkanininy. txt.
Plik o rozmiarze 2.56 KB w jezyku polskim

Zadanie 2.1

Napisz program, ktory wypisze wiersze z pliku tkaniny . txt, w ktorych znajdujq sie
wyrazy bedgce anagramami sktadajgcymi sie z czterech znakow. Odpowiedzi zapisz w pliku
modne_tkaniny. txt.

Do oceny oddajesz:

o plik modne_tkaniny.txt z odpowiedzig do zadania (wiersze, w ktorych znajdujq sie
wyrazy bedgce anagramami sktadajgcymi sie z czterech znakow),

o plik(i) z programem (komputerowa realizacjq zadania).

Wazne!

Informacje na temat wbudowanych funkcji sortujgcych w jezykach programowania
znajdziesz w e-materiale Algorytmy sortowania w bibliotekach standardowych.
Przyktad 1

Poprawny wynik dla danych podanych w testerkach:

TSST TSST TSST
ABBA BAAB BBAA
SRSR SRSR SRSR



file:///b/PrSoLNbIX
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Cwiczenie 1

JEZYK C++

Twoje zadania

1. Program wypisuje wiersze, ktére zawieraja wytacznie czteroznakowe anagramy.

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

3

4 using namespace std;

5

6 string sortuj(string wyraz) {

7 int n = wyraz.size();

8

& for (int i = 0; 1 < n; i++)

10 for (int j = 1; j < n - 1i; j++)
11 if (wyraz[j - 1] > wyraz[j])
12 swap(wyraz[j - 1], wyraz[j]);
13

14 return wyraz;







Cwiczenie 2 O

JEZYK JAVA

Twoje zadania

1. Program wypisuje wiersze, ktére zawieraja wytacznie czteroznakowe anagramy.

1 public class Main {

2 public static String sortuj(String wyraz) {

3 int n = wyraz.length();

4

5 for (int 1 = 0; i < n; i++)

6 for (int j = 1; j < n - 1i; j++)

7 if (wyraz.charAt(j - 1) > wyraz.charAt(j)) {
8 char[] ¢ = wyraz.toCharArray();
9 char temp = c[j - 1];

10 clj - 11 = cljl;

11 cljl = temp;

2 wyraz = new String(c);

13 }

14







Cwiczenie 3

JEZYK PYTHON

Twoje zadania

1. Program wypisuje wiersze, ktére zawieraja wytacznie czteroznakowe anagramy.

1 def sortuj(wyraz):

2 tab = []

3 n = len(wyraz)

4

5 for i in range(©, n):

6 tab.append(wyraz[i])

7

8 for i in range(©, n):

9 for j in range(1, n - i):
10 if tab[j - 1] < tab[j]:
11 pom = tab[j - 1]

12 tab[j - 1] = tab[j]
13 tab[j] = pom
14




Odpowiedz dla danych z pliku.

Plik modne_tkaniny. txt.
Plik o rozmiarze 238.00 B w jezyku polskim

Zadanie 2.2

Moda w Bajtolandii zmienia si¢ szybko - popularnosc¢ stracity tkaniny ze stowami
powtarzajgcymi si¢ we wzorach.

Sklep chcialby ztozy¢ nowe zamoéwienie, tym razem wylgcznie na te tkaniny, ktorych wzory
to czteroliterowe rozne stowa, bedace anagramami.

Napisz program podajacy liczbe wierszy w pliku tkaniny. txt, w ktorych wszystkie stowa
to czteroliterowe anagramy, ktore si¢ nie powtarzaja.

Do dyspozycji masz funkcje sortujgce sort () wjezyku C++ Arrays.sort() w jezyku Java
oraz sorted() w jezyku Python.

Wynik programu zapisz do pliku najmodniejsze_tkaniny.txt.
Do oceny oddajesz:

e pliknajmodniejsze_tkaniny.txt z odpowiedzig do zadania (liczba naturalna
oznaczajacq liczbe wierszy, w ktorych znajdujg si¢ czteroliterowe, niepowtarzajace sie
anagramy),

o plik(i) z programem (komputerowa realizacjg zadania).



Cwiczenie 4 @

JEZYK C++

Twoje zadania

1. Program podaje liczbe wierszy, w ktérych wszystkie stowa to czteroliterowe anagramy
i zadne z nich sie nie powtarza.

#include <iostream>
#include <string>
#include <algorithm>

using namespace std;

string sortuj(string wyraz) {
string wyraz_kopia = wyraz;
sort(wyraz_kopia.begin(), wyraz_kopia.end());
return wyraz_kopia;

© 0 NO O b W DN PR

A N =
w N RO
Sed

int main() {
int m = 5;

=
N







Cwiczenie 5 @

JEZYK JAVA

Twoje zadania

1. Program podaje liczbe wierszy, w ktérych wszystkie stowa to czteroliterowe anagramy

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14

i zadne z nich sie nie powtarza.

public class Main {
public static String sortuj(String wyraz) {
char wyraz_kopia[] = wyraz.toCharArray();
Arrays.sort(wyraz_kopia);
return new String(wyraz_kopia);

public static void main(String[] args) {
int m = 5;
String [][] slowa = {
{"TSST", "TSST", "TSST"},
{"GDGGDEGDGG", "AAEDEGDCDC", "CGCGBEFCAF"},
{"ABBA", "BAAB", "BBAA"},
{"SRSR", "SRSR", "SRSR"},







Cwiczenie 6 @

JEZYK PYTHON

Twoje zadania

1. Program podaje liczbe wierszy, w ktérych wszystkie stowa to czteroliterowe anagramy
i zadne z nich sie nie powtarza.

1 def sortuj(slowo):

2 slowo_kopia = slowo

3 slowo_kopia = sorted(slowo_kopia)
4 return "".join(slowo_kopia)

5

6 lista_slow = [

7 ["TSST", "TSST", "TSST"],

8 [ "GDGGDEGDGG", "AAEDEGDCDC", "CGCGBEFCAF"],
9 ["ABBA", "BAAB", "BBAA"],
10 ["SRSR", "SRSR", "SRSR"],
11 ["GPWD", "WPDG", "WPDG"]
12 ]
13

14 # Tutaj dodaj kod. Do wypisywania uzyj instrukcji print().




Odpowiedz dla danych z pliku:

Plik najmodniejsze_tkaniny.txt.
Plik o rozmiarze 2.00 B w jezyku polskim



Dla nauczyciela

Autor: zespot autorski Contentplus.pl sp. z o.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Anagramy - zadania maturalne
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

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

1) w zaleznoSci od problemu rozwigzuje go, stosujgc metode wstepujacg lub
zstepujaca;

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
urzgdzen 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;


https://contentplus.pl/

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):

o PrzeSledzisz konstrukcje przyktadowego zadania maturalnego, zwigzanego
z algorytmami tekstowymi.

» Rozwigzesz zadanie maturalne, wykorzystujgc algorytmy tekstowe.

e Zapoznasz si¢ z przykladowym zadaniem maturalnym.

« Utrwalisz swoja wiedze dotyczaca anagramow.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
pracaw grupach,;
praca calego 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. Nauczyciel prosi uczniow o przypomnienie sobie najwazniejszych informaciji
dotyczacych anagramow.

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

Faza wstepna:

1. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Che¢tna lub wybrana osoba referuje najwazniejsze
informacje dotyczace anagramow. Nauczyciel w razie potrzeby uzupelnia wypowiedz.

2. Wyswietlenie przez nauczyciela tematu i celow lekcji. Okreslenie wigzacych dla
uczniow kryteriow sukcesu.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie w parach analizujg zaprezentowane w sekciji ,,Przeczytaj”
Zadanie 1.1 oraz jego rozwigzanie. Nauczyciel odpowiada na ewentualne pytania.

2. Praca z multimedium. Uczniowie zapoznajq si¢ z prezentacjg. W parach przygotowuja
program, wykorzystujgc wybrany jezyk programowania. Chetna lub wybrana para
prezentuje swoje rozwigzanie. Nauczyciel w razie potrzeby uzupetnia je.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg indywidualnie zadanie 2.1. Nastepnie
w parach prezentuja sobie swoje rozwigzania, ttumaczgc je krok po kroku.

Faza podsumowujaca:

i

1. Nauczyciel wyswietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”.
W kontekscie ich realizacji podsumowuje przebieg zajec¢, a takze wskazuje mocne
i stabe strony pracy uczniow.

2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen z programowania.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja zadanie 2.2 z sekcji ,Sprawdz sie”.
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.

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji).



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

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

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac¢ tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Prezentacja
multimedialna”, ,,Sprawdz sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



