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Podstawowe struktury danych

Algorytmy, przetwarzajac dane, korzystaja z wielu roznych abstrakcyjnych typoéw danych. Sa
to abstrakcyjne zbiory wartosci i operacji na tych wartosciach. Struktury danych sg
natomiast rzeczywistymi implementacjami pewnych abstrakcyjnych typow danych. W tym
e-materiale, uzywajgc pojecia struktury danych, bedziemy mieli na mysli abstrakcyjne typy
danych.

Zrédto: Kelly Sikkema, domena publiczna.

Struktury danych stuza do przechowywania, reprezentacji i modyfikacji danych. Jest wiele
roznych rodzajow struktur, wiec zawsze warto si¢ zastanowic, ktora z nich najlepiej
wykorzysta¢ do rozwigzania danego problemu. Odpowiedni wybor struktury danych moze
zmniejszy¢ ztozonos¢ obliczeniowa.

Wiecejinformacji o poszczegolnych rodzajach podstawowych struktur danych znajdziesz
w pozostalych e-materiatach z serii:

» Podstawowe struktury danych: tablica,

» Podstawowe struktury danych: rekord,

» Podstawowe struktury danych: lista,

» Podstawowe struktury danych: stos i kolejka.
Twoje cele

» Przeanalizujesz rodzaje podstawowych struktur danych.
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o Scharakteryzujesz mozliwosci i przyktadowe zastosowania podstawowych struktur
danych.
o Poznasz terminologie zwigzang z podstawowymi strukturami danych.



Przeczytaj

Rodzaje podstawowych struktur danych

W tym e-materiale omowimy koncepcyjnie rozne rodzaje podstawowych struktur danych.
Nie bedziemy zaglebiac si¢ w szczegdly implementacyjne, poniewaz mogg si¢ one roznic
w zaleznosci od wykorzystywanego jezyka programowania.

Tablica

Tablica jest strukturg danych, ktora przechowuje wiele elementow tego samego typu.
Powiedzmy, ze chcemy w naszym programie pracowac na milionie zmiennych catkowitych.
Deklarowanie kazdej z nich osobno zajetoby ogromna ilo$¢ czasu. Na szczeScie mozemy
przy pomocy jednejinstrukcji utworzy¢ strukture danych, ktora bedzie sie sktadac

z miliona komorek, a w kazdej z nich bedzie przechowywana jedna liczba catkowita.

ZAWARTOSC:

INDEKS: 0 1 2 3

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

Wartosci w tablicy sa przechowywane w pewnym porzadku, kazda komorka przechowujgca
warto$¢ ma swoj indeks. W zaleznosci od jezyka programowania pierwszy indeks ma
wartos¢ 0 badz 1. Aby odwotac si¢ do konkretnej komorki, zazwyczaj korzystamy

z instrukcji: nazwa_tablicy[indeks].

Przyklad uzycia tablicy w pseudokodzie (zaktadamy, ze indeksujemy od 0):
tab[] < {1, 2, 5} // 3 elementowa tablica liczb
tab[0] ~ 3

a « tab[0] + tab[2]
wypisz(a) // wypisze liczbe 8

Struktura


javascript:void(0);

Zalozmy, ze w naszym programie chcielibySmy zaimplementowac algorytm pracujacy na
punktach na ptaszczyznie. Beda one reprezentowane w postaci wspotrzednych. Uzywanie
zwyklej tablicy jest mozliwe, ale niezbyt wygodne. Mozemy za to skorzysta¢ z typu danych
zwanego strukturg. W jednym obszarze pamieci moze przechowywac logicznie powigzane
ze soba dane tych samych lub réznych typow.

Struktura umozliwia wiec grupowanie logicznie powiazanych ze sobg informaciji réznego
typu i tym samym opisywanie ztozonych obiektow.

Poszczegolne sktadowe struktury (pola) sg etykietowane, czyli maja swoje unikatowe
nazwy, za ktorych pomoca mozemy si¢ do nich odwolywac. Dla lepszego zrozumienia
przeanalizujmy ponizszy pseudokod:

Struktura Punkt {

WSp_X // piersza skladowa
WSp_y // druga sktadowa

}

Punkt a

a.wsp_Xx « 1
a.wsp_y < (a.wsp_x + 3)

wypisz(a.wsp_y) // wypisze liczbe 4

Oczywiscie, jezeli potrzebujemy przechowywac duzg ilos¢ punktow, mozemy skorzystac
z tablicy struktur. Dziala ona tak samo jak zwykla tablica, tyle ze przechowuje obiekty
o typie naszej struktury.

Plik

Kolejng podstawowq strukturg do przechowywania danych jest plik. Plik jest typem ciagte;j,
sekwencyjnej struktury danych o dowolnie duzym rozmiarze. Na plikach sa dozwolone
nastepujace podstawowe operacje:

e utworzenie nowego pliku,

e otworzenie istniejgcego pliku,

» odczyt danych z otwartego pliku,
» zapis danych do otwartego pliku,
» zamkniecie otwartego pliku,

e usuniecie istniejgcego pliku.



Pliki pozwalaja zatem programowi na zapis i odczyt danych z zewnetrznych zrodet.
Zalozmy, ze napisaliSmy program, ktory tworzy grafike, korzystajac ze znakow ASCII

i chcemy wystac¢ przyktadowa ilustracje naszemu znajomemu. Zamiast przesytac¢ caty
program, mozemy po prostu zapisac jego wynik do zewnetrznego pliku tekstowego,
a nastepnie go przestac.

W formie plikow mozemy takze przechowywac¢ dane wejsciowe do naszych programow,
dzieki temu nie musimy ich recznie wprowadza¢ przy kazdym uruchomieniu. Pliki sg dla
naszego programu pewnego rodzaju zewnetrznym nosnikiem danych.

Lista

Lista jest nieco bardziej zaawansowana strukturg danych w poréwnaniu do zwyklych tablic
czy struktur. Przede wszystkim jest ona dynamiczna, to znaczy, ze jej rozmiar moze si¢
zmienia¢ w trakcie dzialania programu. Jej gtlbwna cechg jest to, ze przechowywane
elementy s3 utozone w liniowym porzadku oraz s3 ze sobg wzajemnie powigzane.
Poszczegolne elementy listy to struktury przechowujgce dane i zawierajgce pola
wskazujace na sgsiednie elementy. Lista zawiera elementy tego samego typu.

Do konkretnych elementow listy nie mozemy si¢ odwota¢ wykorzystujac odpowiedni
indeks, tak jak mogliSmy to robi¢ w przypadku tablic. Jako, ze elementy sg utozone

w okreslonym porzadku, jedyna opcja jest przechodzenie do nastepnika lub poprzednika
obecnie rozpatrywanego elementu.
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Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

9

Wyroéznia si¢ dwa rodzaje list: jednokierunkowg oraz dwukierunkowa. Roznig sie one

mozliwoscig przemieszczania sie po elementach listy. W liscie jednokierunkowej mozemy
przechodzi¢ jedynie do nastepnika, bez mozliwosci powrotu. Natomiast w dwukierunkowej
mozemy swobodnie przechodzi¢ réwniez do poprzednika.

Na liScie mozemy wykonywac operacje dodawania oraz usuwania elementow. Dodatkowo
mozemy wygodnie tgczy¢ ze sobg rozne listy, oraz je rozdzielac.


javascript:void(0);

Stos

Stos jest strukturg danych sktadajacg sie z elementoéw tego samego typu o dostepie LIFO (z
ang. Last In, First Out). Tak samo jak lista, jest on dynamiczny. Jego nazwa jest analogiczna
do dziatania. Mamy dostep tylko i wylacznie do elementu na samym szczycie stosu. Dodajac
element, dokladamy go na gore. Analogicznie operacja usuniecia elementu polega na
zabraniu go ze szczytu stosu.

Nawigzuje do sposobu zapisywania i odczytywania elementow.

dodajw (USUI"]

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

Kolejka

Kolejka jest za to strukturg danych sktadajgcg si¢ z elementow tego samego typu o dostepie
FIFO (z ang. First In, First Out) i rOwniez jest dynamiczna. Jej dzialanie jest analogiczne do
zwyklej kolejki, z ktérg mozemy si¢ spotkac¢ w sklepie. Tylko pierwsza osoba jest
obstugiwana, reszta czeka na swojg kolej. Kazda nowa osoba ustawia si¢ na koncu kolejki.

Dokladnie w taki sam sposob dziata ta struktura. Operacja usuni¢cia elementu zabiera go
z poczatku kolejki, natomiast dodawanie umieszcza go na samym koncu.



KONIEC

usun

POCZATEK
dodaj

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

Graf

Grafy sg abstrakcyjng forma reprezentacji danych. Pozwalajg one tworzy¢, modelowac

i opisywac wszelkiego rodzaju sieci, w ktorych wystepuja skomplikowane zaleznosci
pomiedzy sktadnikami. Wiecejna ich temat znajdziesz w e-materiatach dotyczgcych teorii
grafow. Podstawowe informacje znajduja si¢ w e-materiale Wprowadzenie do teorii grafow.
Graf sktada si¢ z dwoch podstawowych rodzajow elementdéw, a mianowicie wierzchotkow
oraz krawedzi. Krawedzie reprezentuja potaczenie pomiedzy dwoma wierzchotkami, mogg
one mie¢ swojg wage, czy kierunek. Miedzy wierzchotkami mozemy si¢ poruszac zgodnie

z kierunkami tgczgcych krawedzi.
3

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
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Rozrozniamy rozne rodzaje grafow m.in. skierowane, nieskierowane czy wazone.
Przykladem grafu moga by¢ miasta wraz z I3czacymi je drogami. Wagami krawedzi moga
by¢ wtedy dlugosci poszczegolnych drog.

Drzewo

Drzewo jest specjalnym rodzajem grafu. Jego najwazniejszg cecha jest to, ze istnieje
doktadnie jedna droga miedzy jego dowolnymi dwoma wierzchotkami. Dodatkowo
wierzchotki drzewa, ktore nazywamy wezltami, sg uporzagdkowane w pewnej hierarchii.
Kazdy wezetl z wyjatkiem korzenia i liSci ma swojego ojca, czyli element znajdujgcy sie nad
nim oraz swoje dzieci, czyli elementy znajdujace sie pod nim.

korzen

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

W strukturze drzewa wyroznia si¢ jeden, charakterystyczny element nazywany korzeniem.
Jego cechg jest to, ze nie posiada on ojca. Dodatkowo wezly, ktore nie posiadajg dzieci
noszg nazwe liSci.

Stownik
abstrakcyjny typ danych

abstrakcyjny zbior wartos$ci i operacji na tych warto$ciach; stanowi szablon

implementacyjny dla struktur danych
ASCII

pierwotnie siedmiobitowy system kodowania znakow (wspoétczesnie rozszerzony do
oSmiu bitow); w oryginalnej wersji kodom z zakresu 0-127 przyporzadkowano litery
alfabetu tacinskiego, cyfry, znaki przestankowe oraz polecenia sterujace

paradygmat programowania




wzorzec klasyfikujacy jezyki programowania na podstawie ich wiasnosci; jezyki
programowania mogg by¢ sklasyfikowane do wielu réznych paradygmatow
programowania

struktura danych

rzeczywista implementacja abstrakcyjnego typu danych



Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Zapoznaj sie z prezentacja dotyczaca programowania strukturalnego i wykonaj polecenie.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PMCj8uedF

Idea programowania strukturalnego opiera sie
na trzech gtéwnych elementach kontrolnych
przeptywu programu. Pierwszym z nich jest
sekwencja, czyli wykonywanie ciggu kolejnych
instrukcji. Jest to zaprezentowane w ponizszym
pseudokodzie. Instrukcje s3 wykonywane jedna
po drugiej.

la<5
2b«<a+3
3 wypisz(a + b)

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PMCj8uedF

Kolejnym gtéwnym elementem programowania
strukturalnego jest tzw. wybér. Polega on na
tym, ze w zaleznosci od spetnienia okreslonych
warunkow wykonywana jest odpowiednia
instrukcja.

1n « losuj()

2

3 Jezeli n < 10 wykonuj:
4 wypisz(n)




5 Albo jezeli n < 20
wykonuj:

6 wypisz(2 * n)

7 W przeciwnym razie:

8 wypisz(n / 2)

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PMCj8uedF

Ostatnim elementem jest iteracja, czyli
wykonywanie okreslonego bloku instrukcji,
dopoki spetniony jest pewien warunek.

1i<09

2

3 Dopdki i < 10 wykonuj:
4 wypisz(1i)

S i<1i+1

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PMCj8uedF

Dodatkowo programowanie strukturalne jest
paradygmatem programowania, ktory zaktada
rozdzielenie funkcjonalnosci programu na
odpowiednie moduty (podprogramy).
Przyktadowo jest to realizowane poprzez
dzielenie kodu programu na funkcje i bloki.

Funkcja wypisz_ciag(n):
i< 0

wypisz(i, " ")

1

2

3

4 Dopdoki i < n wykonuj:
5

6 i<di+1




8 wypisz("\n")

1 wypisz_ciag(5) // program
wypisze: 6 1 2 3 4

2 wypisz_ciag(3) // program
wypisze: 0 1 2

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PMCj8uedF

Zatem w programowaniu strukturalnym
skupiamy sie na wygladzie kodu. W koncu dla
komputera nie ma to wiekszego znaczenia,
poniewaz zawsze bedzie dziatat w ten sam
sposob.

Roéznica jest za to widoczna po stronie
programisty. Zaleznie od wybranej metody
programowania inaczej bedzie sie czytac¢ kod
i rozbudowywac program.

° Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PMCj8uedF

Na samym poczatku, zanim pojawita sie idea
programowania strukturalnego, kontrola
przeptywu w programie odbywata sie gtéwnie
przy pomocy warunkowych i bezwarunkowych
instrukcji skoku.

1 n - 14
2 ODEJMIJ: n<n -1
3 Jezeli n < 10

skocz do KONIEC
4 wypisz(n, " ")




S skocz do
ODEJMIJ

6 KONIEC:

7

8 // program wypisze: 13 12
11 10

D. G. BOBROW, Editor

Flow Diagrams. Turiﬂg Machines In this paper, flow diagrams are introduced by the
: . R ostensive method; this is done to avoid definitions which
And Languages With Only Two certainly would not

(written by G. Jaci

¢ of much use. In the first part
ni), methods of normalization of

Formation Rules diagrams are studied, which allow them to be decomposed

into base diagrais of three types (first result) or of two
Corrano Bium axp GIUSEPPE JACOPINI types (second result). In the second part of the paper (by
International Compuiation Centre and Isiituto Nazionale — C. Bohm), some results of u previous paper are reported
per le Applicazioni del Calcolo, Roma, Italy [8] and the results of the first part of this paper are then

used to prove that every Turing machine is reducible into,

Zrédto: ACM DL, dl.acm.org, dostep 08.05.2024, licencja:
Ccco.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PMCj8uedF

Koncepcje programowania strukturalnego
oficjalnie sformalizowali dopiero w 1966 roku
Corrado Bohm i Giuseppe Jacopini. Pokazali oni,
ze dowolny program zawierajacy instrukcje
skoku, moze zostac zapisany przy uzyciu
sekwencji, wyboréw oraz iteracji.

Zrédto: Andreas F. Borchert, licencja: CC BY-SA 4.0
DEED.

Materiat audio dostepny pod adresem:



https:/zpe.gov.pl/b/PMCj8uedF

Na przetomie lat 60. i 70. XX wieku
powstawato wiele prac dotyczacych tego jak
dobrze tworzyc i analizowad programy
strukturalne. Jednym z autoréw byt holenderski
naukowiec i pionier informatyki Edsger Wybe
Dijkstra.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PMCj8uedF

Dijkstra w ogromnym stopniu przyczynit sie do
ograniczenia programowania opartego na
instrukcjach skoku. Otwarcie gtosit, ze
instrukcje te powinny zosta¢ usuniete ze
wszystkich wysokopoziomowych jezykéw
programowania, poniewaz sg one zbedne.
Uwazat, ze programy, ktoére je wykorzystuja
trudno analizowac oraz utrzymywac.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PMCj8uedF

Dzis mozemy zaobserwowac zanik uzycia
instrukcji skokowych w réznych jezykach
programowania. Dodatkowo wykracza sie poza
zatozenia programowania strukturalnego
stosujac w programach obstuge wyjatkéw, albo
instrukcje wczesnego wyjscia. Zostato to
zaprezentowane w ponizszym pseudokodzie
programu, ktory losuje i wypisuje sto liczb, ale
jezeli wylosuje liczbe wiekszg od stu, to konczy
swoje dziatanie.

1i<09
2




3 Dopdki i < 100 wykonuj:
4 n < losuj()

5

6 Jezeli n > 100

wykonuj :

7 Zakoncz program
8

9 wypisz(n)
10 i1+ 1

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



Polecenie 2

Przeksztat¢ pseudokod programu znajdujacego sie na ostatnim slajdzie prezentacji tak, aby
korzystat z instrukcji skoku.

Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktérej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w prezentacji

multimedialne;j.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1
Dokoncz zdanie.
Tablica przechowuje wiele wartosci o...

() roznym typie.

() tym samym typie.

Cwiczenie 2
Dokoncz zdanie.
Elementy listy s3...

réznych typow.

wzajemnie powigzane.

uporzadkowane wzgledem ich wartosci.

o O O O

rozproszone wzgledem siebie.




Cwiczenie 3
Zaznacz wszystkie rodzaje znakow wchodzace w zestaw znakéw ASCII.

Znaki przestankowe.

Litery alfabetu polskiego.

Emotikony.

Polecenia sterujace.

O o o o 0O

Litery alfabetu tacinskiego jezyka angielskiego.

(] Cyfry.

Cwiczenie 4
Dokoncz zdanie.
Poszczegédlne sktadowe struktury sa...

() tagowane.

() uporzadkowane liniowo.

() uporzadkowane hierarchicznie.

() etykietowane.



Cwiczenie 5 »
Dokoncz zdanie.
Jezeli struktura danych jest dynamiczna to...

() jej elementy s uporzadkowane hierarchicznie.
() jej elementy s3 uporzadkowane liniowo.
() jej rozmiar moze ulec zmianie w trakcie dziatania programu.

() jej rozmiar nie moze ulec zmianie w trakcie dziatania programu.

Cwiczenie 6 @

Wstaw elementy do odpowiednich grup.

lista
nieskierowany ’ ‘ skierowany ’
krawedz ’ ‘ poprzednik ’

graf indeks ’ ‘ liniowy porzadek ’

nastepnik

rozmiar ustalony z géry
(statyczny)

tablica dwukierunkowa ’ ‘ wazony ’




Cwiczenie 7 @

Uzupetnij tekst.

______________

____________________________

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

‘ konca ’ ‘ koniec ’ ‘ szczycie ’ ‘ FIFO ’ ‘ dnie ’ ‘ statyczne ’ ‘ LIFO ’ ‘ tego samego ’

‘ dynamiczne ’ ‘ poczatek ’ ‘ réoznego ’

Cwiczenie 8 @

Wyjasnij réznice miedzy listg jednokierunkowa a dwukierunkowa.




Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Podstawowe struktury danych
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:

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

I +1II. Zakres rozszerzony. Uczen speinia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

3) objasnia, a takze poréwnuje podstawowe metody i techniki algorytmiczne oraz
struktury danych, wykorzystujgc przy tym przykiady problemoéw i algorytmow,
w szczegolnosci:

i) struktury dynamiczne: stos, kolejka, lista (do realizacji algorytmu: ONP, symulacji
problemu Flawiusza, sortowania leksykograficznego),

j) grafy (do przedstawiania abstrakcyjnego modelu sytuacji problemowych).
Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;


https://contentplus.pl/

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;
» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» Przeanalizujesz rodzaje podstawowych struktur danych.

e Scharakteryzujesz mozliwosci i przykladowe zastosowania podstawowych struktur
danych.

o Poznasz terminologie zwigzang z podstawowymi strukturami danych.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

« komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
,Podstawowe struktury danych” Uczniowie majg zapoznac si¢ z treSciami w sekcji
LPrzeczytaj’.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla i odczytuje temat lekcji oraz cele zaje¢. Prosi uczniow
o sformutowanie kryteriow sukcesu.



2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel wySwietla na tablicy pytania zawarte w sekcji
~Wprowadzenie”:
o jak nazywamy obiekt, ktory przechowuje wiele zmiennych o tym samym typie?
o czym roznig sie dwa rodzaje list - jednokierunkowa oraz dwukierunkowa?
o czy stos jest strukturg typu LIFO czy FIFO?
o wymien podstawowe elementy grafu.

Chetni uczniowie udzielajg na nie odpowiedzi.
Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie analizujg tresci z sekciji ,Przeczytaj” wySwietlone na
tablicy.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$¢ sekcji ,,Prezentacja
multimedialna” Uczniowie zapoznaja si¢ z tre$cig prezentacji, a nastepnie wykonujg
polecenie 2. Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonania zadania.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg indywidualnie ¢wiczenia nr 1-5. Po
wykonaniu kazdego z nich nast¢puje omowienie rozwigzania przez nauczyciela.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat lekcji zawarty w sekcji
~Wprowadzenie” i inicjuje krotkg rozmowe na temat zrealizowanych celow (czego
uczniowie si¢ nauczyli).

2. Na koniec zaje¢ nauczyciel prosi uczniéw o rozwiniecie zdania: ,Na dzisiejszych
zajeciach nauczytam /tem si¢ jak..."

Praca domowa:

1. Jakiej struktury uzyjesz, by przygotowac katalog produktow oferowanych w kawiarni?
Uzasadnij sw0j wybor i przygotuj przyktadowg strukture.
2. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 6-8 z sekcji ,Sprawdz si¢”

Wskazowki metodyczne:

» Tresci w sekcji ,Prezentacja multimedialna” mozna wykorzysta¢ na lekcji jako
podsumowanie i utrwalenie wiedzy uczniow.



