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Prezentacja multimedialna
Sprawdz sie

Dla nauczyciela



Zrodto: Jessica Lewis, domena publiczna.

Algorytmy tekstowe sg przydatne do przetwarzania oraz przeszukiwania danych
tekstowych. Jeden z nich juz poznalismy, to algorytm Knutha-Morrisa-Pratta.

Uzywamy ich, korzystajgc z edytora tekstu czy klienta e-mail. Znajdujg rowniez
zastosowanie w grach. Mozemy je wykorzystac¢, projektujgc implementacje popularnej gry
w wisielca.

Implementacje algorytmow tekstowych w wybranych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

o Algorytmy tekstowe w jezyku C++,

» Algorytmy tekstowe w jezyku Java,

o Algorytmy tekstowe w jezyku Python.
Twoje cele

» PrzeSledzisz algorytm realizujacy zalozenia gry w wisielca, zapisany za pomoca
pseudokodu.

e Rozwigzesz kilka zadan sprawdzajacych znajomos¢ algorytmow tekstowych.

» Przeanalizujesz sposoby rozbudowania gry w wisielca o dodatkowe funkcje.
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Przeczytaj

Gra w wisielca - zasady

Przed przystgpieniem do omawiania algorytmu, ktory zrealizuje zalozenia gry w wisielca,
zapoznajmy si¢ z przebiegiem rozgrywki.

1. Gracz 1. wymysla stowo, ktore drugi gracz musi odgadng¢. Gracz 2. zna tylko dtugos¢
stowa. Ma takze okreslong z gory liczbe prob odgadnig¢cia wyrazu.

2. Gracz 2. podaje litere, ktora wedtug niego znajduje sie w zgadywanym stowie lub
podejmuje probe odgadni¢cia catego stowa.

o Jezeli gracz 2. zdecydowat si¢ poda¢ wybrang litere, gracz 1 sprawdza, czy znajduje si¢
ona w stowie do odgadnig¢cia. W sytuaciji, gdy jest ona w nim obecna, gracz 1. wpisuje
odgadnietyg litere na wszystkich miejscach, na ktorych wystepuje ona w stowie.
Przyktadowo, jezeli gracz 1. wymyslit stowo ,INFORMATYKA”, a podana przez gracza 2.
litera to ,A", zgadujacy zostanie poinformowany, ze wymyslonym stowem jest:
he — - - — _ A _ _ _ A" W przypadku, gdy gracz 2. wybrat litere, ktora nie
znajduje si¢ w wymyslonym stowie, traci jedna szanse odgadniecia wyrazu (,jedno
zycie”).

» Jezeli gracz 2. zgaduje cate stowo, gracz 1 sprawdza, czy podany przez niego wyraz jest
taki sam jak stowo wymyslone przez gracza 1. Gdy tak jest, gracz 2. wygrywa.

W przeciwnym przypadku gracz 2. traci jedng szans¢ odgadni¢cia wyrazu lub litery.

Czynnosci opisane w punkcie drugim powtarza si¢ do momentu, w ktorym gracz 2. poda
stowo wymyslone przez gracza 1. lub gdy wyczerpie limit prob odgadniecia wyrazu.

Pseudokod algorytmu

Sprobujmy napisac¢ algorytm realizujgcy opisang partie gry w wisielca za
pomoca pseudokodu.
Wazne!

W tej wersji algorytmu nie ma mozliwo$ci odgadywania catego stowa.
Specyfikacja:
Dane:

e zycia — liczba szans gracza 2. na odgadnig¢cie litery; liczba naturalna wieksza od zera
e slowo — podane przez gracza 1. hasto, ktore gracz 2. bedzie prébowal odgadnac¢; cigg
znakow
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Wynik:

Program na standardowym wyjsciu drukuje komunikat o powodzeniu lub niepowodzeniu
gracza 2. w probie odgadniecia wszystkich liter hasta.

Algorytm wyglada nastepujaco:

zycia < 10
nadpisane ~ ""
slowo « wczytaj ciag znakow

dla i =1, 2, ..., rozmiar(slowo) wykonuj
nadpisane — nadpisane + "_"

wyswietl nadpisane
czyZgadniete « faisz

dopoki zycia > 0 wykonuj
wyswietl "Podaj litere do sprawdzenia"
odgadywane < wczytaj cigag znakow
czyZawiera ~ faitsz

jezeli rozmiar (odgadywane) = 1
dla i =1, 2, ..., rozmiar(slowo) wykonuj
jezeli slowo[i] = odgadywane[1]
czyZawiera < prawda
nadpisane[i] < odgadywane[1]

jezeli czyZawiera = faitsz
zycia < zycia - 1
wysSwietl "Siowo nie zawiera danej litery"

czyZgadniete < prawda

dla i =1, 2, ..., rozmiar(nadpisane) wykonuj
jezeli nadpisane[i] = '_'
czyZgadniete ~ falsz

przerwij petle

jezeli czyZgadniete = prawda
przerwij petle
W przeciwnym razie



wysSwietl "Podana zostala wiecej niz jedng litera"

wyswietl nadpisane
wyswietl "Pozostate zycia " + zycia

jezeli czyZgadniete = falsz

wyswietl "Niestety nie udalo ci sie odgadna¢ sitowa"
W przeciwnym razie

wyswietl "Udato ci sie odgadng¢ siowo!"

Wazne!

W algorytmie wykorzystujemy funkcje rozmiar () zwracajacg dtugos¢ zadanego ciggu
znakow.

Pseudokod jest dosy¢ obszerny. Omoéwmy go teraz linijka po linijce.

Najpierw deklarowane s3 dwie zmienne: zycia oraz nadpisane. Pierwsza przyjmuje
poczatkowo wartos¢ 10 i bedzie stuzy¢ do przechowywania informaciji o pozostajace;
graczowi 2. liczbie prob zgadniecia litery. Zmienna nadpisane przechowywac bedzie
stowo z zaznaczonymi literami, ktore udato sie odgadnac.

Nastepnie pobieramy od uzytkownika stowo, ktore gracz 2. bedzie probowat odgadnac.
Zapisujemy je jako zmienng slowo.

zycia <« 10
nadpisane « ""
slowo ~ wczytaj cigg znakow

Kolejnym etapem jest wypelnienie zmiennejnadpisane znakami podkreslenia (liczba
znakow jest rowna liczbie liter sktadajgcych sie na wymyslone stowo). Nastepnie zmienna ta
jest wySwietlana na ekranie, dzi¢ki czemu gracz 2. dowie sig, jaka dtugos$¢ ma stowo

wymyslone przez gracza 1. Inicjowana jest takze zmienna czyZgadniete, ktora okresla, czy

gracz 2. odgadt stowo czy nie.

dla i =1, 2, ..., rozmiar(slowo) wykonuj
nadpisane < nadpisane + "_"

wysSwietl nadpisane
czyZgadniete ~ failsz



Tworzymy petle, w ktorej zapiszemy gtowna czes¢ algorytmu. Warunkiem dziatania petli
jest to, aby gracz 2. miat do dyspozycji wieksza od zera liczbe prob odgadniecia wyrazu
(zycia > 0). Wewnatrz petli wySwietlamy komunikat dla gracza 2. oraz pobieramy od
uzytkownika litere i zapisujemy jg w zmiennejodgadywane.

dop6ki zycia > 0 wykonuj
wysSwietl "Podaj litere do sprawdzenia"
odgadywane < wczytaj cigag znakdw

Kolejna petla stuzy do sprawdzenia, czy litera podana przez uzytkownika pojawia si¢
w wymyslonym przez gracza 1. stowie. Wynik (prawda lub fatsz) zapisywany jest
w zmiennejczyZawiera.

Nalezy poza tym sprawdzic¢, czy uzytkownik na pewno podat tylko jedng litere.
W przypadku gdy gracz wpisze cigg znakow, zostanie wySwietlony odpowiedni komunikat.

czyZawiera « falsz

jezeli rozmiar (odgadywane) = 1
dla 1 =1, 2, ..., rozmiar(slowo) wykonuj
jezeli slowo[i] = odgadywane[1]
czyZawiera < prawda

W przeciwnym razie
wysSwietl "Podana zostala wiecej niz jedng litera"

Jezeli stowo zawiera podang przez gracza litere, nadpisywana jest zmienna nadpisane -
znaki podkreslenia (_) s3 w odpowiednich miejscach zastepowane odgadnietg litera.

W przypadku gdy stowo nie zawiera podanejlitery, gracz traci jedna probe odgadniecia
(,jedno zycie”) i wySwietlany jest odpowiedni komunikat.

jezeli rozmiar(odgadywane) = 1
dla i =1, 2, ..., rozmiar(slowo) wykonuj
jezeli slowo[1] = odgadywane[1]
czyZawliera — prawda
nadpisane[i] < odgadywane[1]

jezell czyZawiera = faisz
zycia < zycia - 1



wyswietl "Stowo nie zawiera danej litery"

W przeciwnym razie
wyswietl "Podana zostata wiecej niz jedng litera"

Kolejna petla pozwala sprawdzi¢, czy cale stowo zostato odgadniete czy tez zostaly jeszcze
znaki podkreslenia. Jesli znajdujg sie one wcigz w wyrazie, to zmienna logiczna
czyZgadniete przyjmuje warto$¢ fatsz, a dzialanie petli jest przerywane.

Nastepnie pojawia si¢ instrukcja warunkowa. Jezeli zmienna logiczna czyZgadniete ma
warto$¢ prawda, czyli gdy wszystkie litery sktadajace si¢ na stowo zostaty odgadniete,
nastepuje przerwanie petli zewnetrzne;j.

dopdéki zycia > 0 wykonuj
wyswietl "Podaj litere do sprawdzenia"
odgadywane « wczytaj cigag znakow
czyZawiera « falsz

jezeli rozmiar(odgadywane) = 1
dla i =1, 2, ..., rozmiar(slowo) wykonuj
jezeli slowo[i] = odgadywane[1]
czyZawiera < prawda
nadpisane[i] < odgadywane[1]

jezell czyZawiera = faisz
zycia < zycia - 1
wyswietl "Stowo nie zawiera danej litery"

czyZgadniete « prawda

dla 1 =1, 2, ..., rozmiar(nadpisane) wykonuj
jezeli nadpisane[i] = '_'

czyZgadniete ~ falsz
przerwij petle

jezeli czyZgadniete = prawda
przerwij petle
W przeciwnym razie
wysSwietl "Podana zostala wiecej niz jedng litera"



Kazde proba zgadnigcia litery powinna zakonczy¢ sie wySwietleniem stowa z widocznymi,
odgadnietymi literami oraz aktualnejliczby dostepnych szans.

dop6ki zycia > 0 wykonuj
wysSwietl "Podaj litere do sprawdzenia"
odgadywane « wczytaj ciag znakow
czyZawiera ~ faitsz

jezeli rozmiar(odgadywane) = 1
dla i = 1, 2, ., rozmiar(slowo) wykonuj
jezeli slowo[i] = odgadywane[1]
czyZawliera — prawda
nadpisane[i] < odgadywane[1]

jezell czyZawiera = faisz
zyclia < zycia - 1
wyswietl "Stowo nie zawiera danej litery"

czyZgadniete < prawda

dla 1 =1, 2, ..., rozmiar(nadpisane) wykonuj
jezeli nadpisane[i] = '_'

czyZgadniete « falsz
przerwij petle

jezeli czyZgadniete = prawda
przerwij petle
W przeciwnym razie
wysSwietl "Podana zostala wiecej niz jedng litera"

wysSwietl nadpisane
wyswietl "Pozostale zycia " + zycia

Ostatnim etapem jest wySwietlenie komunikatu koncowego:

jezeli czyZgadniete = faisz

wyswietl "Niestety nie udalo ci sie odgadng¢ sitowa"
W przeciwnym razie

wyswietl "Udailo ci sie odgadna¢ siowo!"



Stownik
algorytm

przepis postepowania prowadzgcy do rozwigzania ustalonego problemu, okreslajacy cigg
czynnosci elementarnych, ktore nalezy w tym celu wykonac
pseudokod

sposob zapisu algorytmu; zachowuje strukture charakterystyczng dla kodu zapisanego
w jezyku programowania (wciecia, bloki, instrukcje), jednak rezygnuje ze Scistych regut
sktadniowych na rzecz prostoty i czytelnosci




Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Zmodyfikuj pseudokod w ten sposéb, aby gracz miat mozliwos$¢ odgadniecia nie tylko
pojedynczych liter, ale takze catego stowa.

zycia « 10
nadpisane «
slowo <« wczytaj cigg znakow

dla i =1, 2, ..., rozmiar(slowo) wykonuj
nadpisane < nadpisane + "_"

wyswietl nadpisane
czyZgadniete ~ faisz
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dopoki zycia > 0 wykonuj
wyswietl "Podaj litere do sprawdzenia’
odgadywane < wczytaj ciagg znakédw
czyZawiera « faisz
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Polecenie 2

Porownaj swoje rozwigzanie z prezentacja.



Z algorytmow tekstowych korzystamy codziennie.
Przyktadem wykorzystania algorytmow
tekstowych mogg by¢ filtry wykorzystywane
przez skrzynke e-mail. Na podstawie tresci
wiadomosci szacuja, czy przychodzaca poczta to
tzw. spam, czyli niechciana korespondencja.
Zrédto: Stephan, Pixabay, pixabay.com, CC 0.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PVFv963UE

Zmodyfikujemy algorytm napisany w sekcji
,Przeczytaj". Dodamy do niego instrukcje, dzieki
ktérym gracz bedzie miat mozliwos¢ odgadniecia
nie tylko pojedynczych liter, ale takze catego
stowa.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PVFv963UE

Zastanéwmy sie, w ktérym miejscu napisanego
wczesniej pseudokodu powinnismy umiescic
sekcje odpowiedzialng za mozliwos$¢ podjecia
préby odgadniecia catego stowa.



Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PVFv963UE

Po przeanalizowaniu algorytmu zauwazymy, ze
nalezy to zrobi¢ w miejscu, w ktérym
sprawdzalismy, czy uzytkownik podat tylko
jedna litere i otrzymalismy odpowiedz
przeczaca.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PVFv963UE

Nalezy sprawdzi¢, czy wprowadzone przez
gracza stowo jest takie samo jak wyraz, ktéry
nalezy odgadnac.

1 jezeli odgadywane = slowo

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PVFv963UE

W przypadku gdy gracz podat poprawne stowo,
zmienna logiczna czyZgadniete przyjmuje
warto$¢ prawda oraz nastepuje przerwanie
dziatania petli. Dalsze zgadywanie nie ma juz

w tym przypadku sensu.

1 jezeli odgadywane = slowo
2 czyZgadniete ~ prawda
3 przerwij petle



@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PVFv963UE

Musimy wzig¢ tez pod uwage sytuacje, w ktoérej
gracz poda niepoprawne stowo.

1w przeciwnym razie

2 jezeli odgadywane =
slowo

3 czyZgadniete «
prawda

4 przerwij petle

S W przeciwnym razie

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PVFv963UE

Jezeli gracz poda niewtasciwe hasto, nalezy
zmniejszy¢ liczbe prob pozostatych do
odgadniecia stowa.

1w przeciwnym razie

2 jezeli odgadywane =
slowo

3 czyZgadniete <
prawda

4 przerwij petle

S W przeciwnym razie

6 zycia < zycia - 1

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PVFv963UE



Mozemy takze poinformowac gracza, ze podane
przez niego stowo nie jest odgadywanym
hastem.

[EY

W przeciwnym razie

2 jezeli odgadywane =
slowo

3 czyZgadniete <
prawda

4 przerwij petle

S W przeciwnym razie

6 zycia < zycia - 1

7 wyswietl "Podane

stowo nie jest odgadywanym
hastem”

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PVFv963UE

Pseudokod algorytmu uwzglednia juz mozliwos¢
odgadniecia catego stowa. Zastanéw sie, co
jeszcze mozna dodac¢ do naszej implementacji
gry w wisielca i samodzielnie sprébuj
rozbudowac jg o nowe funkcje.

Gdy jeste$ na wakacjach i wykorzystujesz
aplikacje, ktérych zadaniem jest ttumaczenie



tekstow, rowniez korzystasz z algorytmow

tekstowych.
Zrédto: Pixabay, pixabay.com, CC 0.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PVFv963UE

Oto caty pseudokod:

1
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3
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zycia < 10
nadpisane <
slowo ~ wczytaj ciag
znakow

dla i =1, 2, ...,
rozmiar(slowo) wykonuj
nadpisane < nadpisane

wyswietl nadpisane
czyZgadniete ~ faisz

dopoki zycia > 0 wykonuj
wyswietl "Podaj litere
lub siowo do sprawdzenia”
odgadywane < wczytaj
cigg znakow
czyZawiera « faisz

jezeli

rozmiar (odgadywane) = 1

dla i =1, 2, ...,
rozmiar(slowo) wykonuj

jezeli
slowo[i] = odgadywane[1]
czyZawiera

~ prawda

nadpisane[i] «
odgadywane[ 1]

jezeli czyZawiera
= faitsz
zyclia < zycia



24
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45
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50

wyswietl
"Stowo nie zawiera danej
litery"

czyZgadniete <
prawda

dla i =1, 2, ...,
rozmiar(nadpisane) wykonuj
jezeli
nadpisane[i] = '_'
czyZgadniete ~ faisz
przerwij

petle

jezeli
czyZgadniete = prawda
przerwij petle

W przeciwnym razie
jezeli odgadywane
= slowo
czyZgadniete <
prawda
przerwij petle
W przeciwnym razie
zyclia = zycia

wyswietl
"Podane sitowo nie jest
odgadywanym hastem"”

wyswietl nadpisane
wyswietl "Pozostate
zycia " + zycia

jezeli czyZgadniete =
fatsz
wyswietl "Niestety nie
udato ci sie odgadnac
stowa"
W przeciwnym razie
wyswietl "Udato ci sie
odgadngé¢ siowo!"



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

Polecenie 3

Podaj przyktady algorytmow tekstowych, z jakich korzystasz w zyciu codziennym.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® ) @

Cwiczenie 1 @)
Wskaz, jaka wartos¢ zwrdci funkcja rozmiar (a), jezeli zmienna a przechowuje cigg znakéw
,edukacyjny".

O 10

Cwiczenie 2 @)
Wskaz, ktore algorytmy sg algorytmami tekstowymi. Zaznacz wszystkie poprawne
odpowiedzi.

algorytm Knutha-Morrisa-Pratta | | ’

algorytm sprawdzajacy warunki palindromu (] ’

algorytm Karpa-Rabina [ | ’

algorytm obliczania silni [ ] ’




Cwiczenie 3

Wskaz, ktére stowo zostanie wyswietlone po wykonaniu algorytmu. Przyjmij, ze funkcja

ascii() zwraca warto$c¢ kodu ASCII danego znaku.

slowo «

dla i

= 1' 2l

jezeli ascii(slowo[i]) > ascii(slowo[i + 1])

wyswietl slowo

o O O O

DBHNSSHA

ABDHHNSS

SSNHHDBA

DHNBASHS

"HDNSBASH"

., rozmiar(slowo) - 1 wykonuj

zamien(slowo[i], slowo[i + 1])

O



Cwiczenie 4 C
Wskaz, ktére stowo zostanie wyswietlone po wykonaniu ponizszego algorytmu. Przyjmij, ze
funkcja ascii() zwraca kod ASCIl podanego znaku.

slowo « "HDNSBASH"

dla i = 1, 2, ..., rozmiar(slowo) - 1 wykonuj
dla j =1, 2, ..., rozmiar(slowo) - 1 wykonuj
jezeli ascii(slowo[j]) > ascii(slowo[j + 1])
zamien(slowo[j], slowo[j + 1])

wyswietl slowo
() SNSABDHH
() BNSSADHH
() ABDHHNSS

() SSNNHDBA



Cwiczenie 5

Wskaz, ktére stowo zostanie wyswietlone po wykonaniu algorytmu. Przyjmij, ze funkcja

ascii() zwraca kod ASCIl podanego znaku.

slowo < "JDHSBMEIFHRH"

dla i = 1, 2, ..., rozmiar(slowo) wykonuj
jezeli ascii(slowo[i]) = 72
slowo[i] « ""

wyswietl slowo

JDHSBEIFHRH

DHSBMEIFHRH

JDHBMEIFHRH

JHSBMEIFHRH

O
O
(O JDSBMEIFR
O
O

®



Cwiczenie 6 Q@
Wskaz, ktére stowo zostanie wyswietlone po wykonaniu ponizszego algorytmu. Przyjmij, ze
funkcja ascii() zwraca kod ASCIl podanego znaku.

slowo ~ "KROKODYL"

dla i = 1, 2, ..., rozmiar(slowo) wykonuj
jezeli ascii(slowo[i]) = 75
slowo[i] « "G"

wyswietl slowo

() KROKODGL
() KGOKODYL
() KROKODYG

() GROGODYL

Cwiczenie 7 @
Potacz w pary wprowadzone wartosci zmiennych z odpowiadajgcymi im wynikami dziatania
algorytmu.

slowo « wprowadz cigg znakow
dla i =1, 2, ..., rozmiar(slowo) wykonuj
jezeli i mod 3 =0
slowo[i] < slowo[rozmiar(slowo)]
slowo[i - 1] « slowo[1]

wyswietl slowo

slowo <« "kanarek” wynik: kkeake
slowo « "armata" wynik: kkkakkk
slowo « "korale" wynik: aaaaaa

slowo «~ "nowoczesny" wynik: nnyonyenyy



Cwiczenie 8
Dla podanych wartosci zmiennych wprowadz wyniki dziatania algorytmu (zwracany ciag
znakdw). Przyjmij, ze funkcja ascii() zwraca kod ASCIl podanego znaku.

slowo —~ wprowadz ciagg znakow
dla i = 1, 2, ..., rozmiar(slowo) - 1 wykonuj
jezeli slowo[i] = slowo[i+1]
jezeli ascii(slowo[i]) = 65

slowo[i] = "B"
W przeciwnym razie
slowo[i] = "A"
W przeciwnym razie
slowo[i] = "C"

wyswietl slowo

Wynik dla zmiennej slowo "GNRTLP":‘ ]

Wynik dla zmiennej slowo « ”AAAA":‘

Wynik dla zmiennej slowo « "PLAACCW":‘ ’

Wynik dla zmiennej slowo « ”IIWOABAA”:‘

Wynik dla zmiennej slowo « ”LLLUUAAA“:‘

@



Dla nauczyciela

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

Temat: Algorytmy tekstowe
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.

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;

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

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

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu
problemow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:


https://contentplus.pl/

« 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):

» PrzeSledzisz algorytm realizujacy zatozenia gry w wisielca, zapisany za pomocg
pseudokodu.

e Rozwiazesz kilka zadan sprawdzajacych znajomo$¢ algorytméow tekstowych.

» Przeanalizujesz sposoby rozbudowania gry w wisielca o dodatkowe funkcje.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

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.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»Algorytmy tekstowe” Nauczyciel prosi uczniéw o zapoznanie si¢ z treSciami w sekcji
LPrzeczytaj”

Faza wstepna:



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

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie dotyczace ich
aktualnego stanu wiedzy w obszarze poruszanego tematu, opartego o programowanie.

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie analizuja przyklad z sekcji ,Przeczytaj”’ i powtarzaja zaprezentowane
rozwiazanie na swoim komputerze.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$¢ sekcji ,Prezentacja
multimedialna”, wybrany uczen czyta tres¢ polecenia nr 1: ,Zmodyfikuj pseudokod
w ten sposob, aby gracz mial mozliwos¢ odgadniecia nie tylko pojedynczych liter, ale
takze catego stowa” i omawia przykltadowe rozwigzanie postawionego problemu.
Nastepnie uczniowie analizujg rozwigzanie zawarte w prezentacii.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg pierwsze ¢wiczenia interaktywne
z sekcji ,Sprawdz si¢”. Wyniki pracy omawiane s3a na forum i komentowane przez
nauczyciela.

4. Nauczyciel dzieli uczniow na grupy czteroosobowe. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr
2-6 z sekcji ,Sprawdz si¢”, a nastepnie kazda grupa wyznacza jedng osobe, ktora
wymienia sie z inng grupg. W nowych zespotach uczniowie poréwnujg swoje
rozwiazania i wybierajg najbardziej efektywne.

Faza podsumowujaca:

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.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 7-8 z sekcji ,Sprawdz sie”
Wskazowki metodyczne:

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



