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W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Co aczy ze sobg czynnosci: zmiany wielkich liter w tekscie na mate, wyszukiwania stowa
czy liczenia wykorzystanych znakow? Wszystkie sg operacjami wykonywanymi na
tancuchach znakow. Wykorzystywanie w praktyce wiedzy na temat tancucha znakow
(tablicy znakow) oraz umiejetnosci odpowiedniego operowania na znakach jest
codzienno$cig programisty.

W tym e-materiale poszerzysz swojg wiedze dotyczacg reprezentaciji tancuchow znakow
oraz poznasz funkcje, ktore umozliwiajg operacje na znakach.

Jak wygladaja operacje na tfancuchach znakoéw w poszczegolnych jezykach programowania
dowiesz si¢ w e-materiatach:

e Lancuchy znakow w jezyku C++,
e Lancuchy znakow w jezyku Python,
e Lancuchy znakow w jezyku Java.

Wiecej zadan? Przejdz do e-materialu Lancuchy znakow - zadania maturalne.
Twoje cele


file:///b/PPKA4MXyt
file:///b/PbiNanuRA
file:///b/P6b63PSAV
file:///b/Pj9bphYyA

Scharakteryzujesz jeden z najbardziej popularnych systeméw kodowania znakow -
tabele ASCII.

Wyjasnisz, czym jest rzutowanie zmiennych oraz w jaki sposob rzutowa¢ zmienne na
konkretne typy w wybranych jezykach programowania.

Przeanalizujesz funkcje i operacje przeprowadzane na fancuchach znakow.



Przeczytaj

tancuch znakow

bLancuch znakow to cigg znakow o ustalonej wezesniej lub dowolnej dtugosci, w ktorym
znaki to kolejno zapisane bajty w pamieci.

Przyktady tancuchow znakow:

o ,Krokodyl’,

» ,Informatyka jest super”,
e ,1234453ABC”",

o H*%S./H"

Tablica ASCII

Przyjrzyjmy sie tabeli ASCII dla zakresu wartosci od 32 do 127.

Wartos$¢ Symbol Wartosé Symbol Wartosé Symbol
32 Spacja 64 @ 96
33 ! 65 A 97 a
34 ” 66 B 98 b
35 # 67 C 99 C
36 S 68 D 100 d
37 % 69 E 101 e
38 & 70 F 102 f
39 ' 7 G 103 g
40 ( 72 H 104 h
41 ) 73 I 105 i
42 * 74 J 106 j
43 + 75 K 107 k
44 : 76 L 108 1
45 - 77 M 109 m
46 . 78 N 110 n
47 / 79 o) 111 0


javascript:void(0);

Wartos¢ Symbol Wartos¢ Symbol Wartos¢ Symbol

48 0 80 P 112 P
49 1 81 Q 113 q
50 2 82 R 114 r
51 3 83 S 115 S
52 4 84 T 116 t
53 5 85 U 117 u
54 6 86 \' 118 v
55 7 87 \4% 119 w
56 8 88 X 120 X
57 9 89 Y 121 y
58 ; 90 Z 122 z
59 ; 91 [ 123 {
60 < 92 \ 124 |
61 = 93 ] 125 }
62 > 94 ~ 126 ~
63 ? 95 127 Delete

Wartosci z zakresu 0-31 to w wigkszosci (ale nie wszystkie) klawisze kontrolne - Esc,
tabulator, Backspace itd. Natomiast zakres warto$ci 128-255 obejmuje znaki

i ” IX1]
) na ] ”Z .

ki

charakterystyczne dla danego jezyka — w jezyku polskim sg to m.in. ", ,,¢
Ciekawostka

Przeznaczenie pierwszych 32 kodéw (0-31) ASCII znakom sterujgcym funkcjonuje juz od
czasow, gdy komputery byly jedynie terminalami (,odbiornikami” tresci z serwera).
Wowczas opisywane kody umozliwiaty sterowanie urzadzeniem (terminalem), np. stuzyty
do manipulowania ekranem lub papierem w drukarce.

Kody ASCII w systemie binarnym reprezentowane sg na 8 bitach, np. literze ,H”
odpowiadac bedzie kod ,,0100 1000”. Analogicznie cyfry w kodzie ASCII majg konkretng
reprezentacje binarng, odmienng niz w przypadku rozpatrywania ich jako zmiennych
liczbowych.

Przyktad 1

Cyfre 9 mozemy zaprezentowac¢ w systemie binarnym jako 1001, natomiast wartos¢ 9
w kodzie ASCII (binarnie 0000 1001) przypisana jest tabulatorowi. Znakowi ,,9”




odpowiada inna warto$¢ - 57 (binarnie 0011 1001). Mozemy wiec zauwazyc, ze
reprezentacje binarne cyfry 9 i kodu ASCII dla znaku ,,9” bedg sie od siebie roznic.

Rzutowanie zmiennych

Rzutowanie zmiennych znane jest takze pod pojeciem konwersja typu. Jest to zmiana typu
zmiennej. CzynnoSc ta jest bardzo czesto wykorzystywana podczas programowania.

Zalozmy, ze mamy zmienng typu znakowego.
zmienna = 'C'

W zmienna przechowujemy znak 'C'. Zastanow sig, co zostanie wysSwietlone, po
wykonaniu nastepujacej operacii:

zmienna = 'C'

wyswietl(rzutujCalk(zmienna))

Wazne!

 funkcja rzutujCalk() wykonuje poprawne rzutowanie do typu liczbowego
catkowitego,

o funkcjawys$wietl() powoduje wyswietlenie parametru.

Zostanie wysSwietlona liczba 67, ktora jest odpowiednikiem dziesietnym znaku 'C' w tablicy
ASCIL
Praca domowa

Zastanow sie, co zostanie wyswietlone, jezeli wykonamy przedstawiony za pomoca
pseudokodu algorytm. Poznaj definicje metod:

e rzutujCalk() wykonuje poprawne rzutowanie do typu liczbowego catkowitego,

e bin() konwertuje liczbe typu liczbowego catkowitego na liczbe zapisang binarnie,
e wyswietl() powoduje wyswietlenie parametru.

zmienna = '#'

wyswietl(bin(rzutujCalk(zmienna)))



javascript:void(0);

Wskazowka: tablica ASCIL.
Wazne!

Opisane powyzej rzutowanie odnosi si¢ do jezykéw programowania obstugujacych
zmienne typu char, np. jezyka C++. Podobny efekt w jezyku Python otrzyma¢ mozna,
wykorzystujac funkcje ord( ). Jejdzialanie nie jest jednak rzutowaniem, a zwracaniem
kodu ASCII dla danego symbolu.

Funkcje i operacje

Omowimy teraz typowe funkcje w jezykach programowania, ktore realizuja rozne rodzaje
operacji na tancuchach znakow.

Funkcja length

Funkcja 1length jest jedng z najczesciej wykorzystywanych funkcji przy operacjach na
tancuchach znakéw. Stuzy ona do okreslania dtugosci ciggu znakoéw wyrazanejw liczbie

znakow.
Przyktad 2

Funkcja 1ength dla tancucha znakow ,INFORMATYKA” zwroci warto$¢ liczbowa 11.

Konkatenacja

»Sklejanie” ciggow znakow. Konkatenacja powoduje Iaczenie ze soba tancuchow znakow.
Przyktad 3

i

Po konkatenacji tancuchow znakow ,Ala” ,ma”, ,kota” powstanie tancuch znakow
»2Alamakota”. Jezeli chcielibySmy otrzymac tekst ,,Ala ma kota”, wowczas nalezatoby
dokonac¢ konkatenciji rowniez dodatkowych dwoch znakow spacji

» » umieszczonych pomiedzy ciggami ,Ala” i ,ma” oraz ,ma” i ,kota”.

Ciekawostka

W przypadku jezykow programowania C++, Java, Python do taczenia tancuchow znakow

uzywa si¢ znaku dodawania +.

Funkcja insert

Funkcja umozliwiajagca wstawianie znakow i ciggow znakow w okreslonym miejscu.
Zazwyczaj przyjmuje dwa parametry: cigg znakow do wstawienia oraz miejsce (indeks),
w ktorym tancuch znakow ma zosta¢ wstawiony.



Funkcja erase

Funkcja usuwajgca podang czes¢ z tancucha znakow. Wystepuje najczesciej w dwoch
postaciach:

1. Przyjmuje tylko jeden parametr - jest to indeks znaku, ktory ma zosta¢ usuniety
z fancucha znakow.

2. Przyjmuje dwa parametry, dwa indeksy, z czego pierwszy to poczatek wycinanego
fragmentu a drugi koniec.

Funkcja replace
Funkcja replace najczesciej wystepuje w ponizszych postaciach:

1. Przyjmuje dwa parametry, ktorym s3 znaki. Funkcja zamienia wszystkie wystepowania
znaku podanego jako pierwszy parametr na znak podany jako drugi parametr.

2. Przyjmuje dwa parametry, ktorymi sg tancuchy znakow. Pierwszy parametr to tancuch
znakow, ktory chcemy zamienic¢, a drugi to tancuch znakoéw, na jaki chcemy zamienic.

Funkcja find

Stuzy do wyszukiwania wzorca w tancuchu znakow. Zazwyczaj funkcja zwraca pozycje
(indeks) wystapienia wzorca w tancuchu znakow. Innym wariantem moze by¢ funkcja
find, ktora jest typu logicznego i zwraca prawde, jezeli wzorzec wystapit w sprawdzanym
tancuchu znakow, jesli nie — zwraca falsz.

Funkcja substr

Funkcja wyszukujaca w ciggu znakow podciag o podanej dtugosci znajdujgcy sie w ustalonej
lokalizacji, a nastepnie go zwracajaca. Jako parametry opisywana funkcja przyjmuje cigg
znakow, pozycje znaku w ciggu, od ktorej zaczyna si¢ podciag oraz liczbe znakow

zawartych w podciggu.
Przyktad 4

Wyszukiwanie podciggu w stowie ,NAUKA™:

substr("NAUKA", 2, 3)

Jako wynik dziatania funkcji otrzymamy podciag ,AUK”".

Funkcja transform



Aby zamieni¢ w ciggu znakow wszystkie mate liter na wielkie, potrzebujemy w pierwszej
kolejnosci funkcje zmieniajgca wielko$¢ wybranego znaku. Przyjmijmy, ze za ten element
odpowiedzialna jest funkcja zamiana. Dziala ona w nastepujacy sposob:

1. Dokonaj rzutowania litery do typu liczbowego catkowitego.

2. Jezeli uzyskana liczba catkowita jest mniejsza niz 123, ale wigksza niz 96 (kody ASCII od
97 do 122 przeznaczone s3 na mate litery) odejmij od zmiennej 32 (stata roznica w tabeli
ASCII pomiedzy kodami tej samejlitery w wariancie wielkim i matym).

3. Dokonaj rzutowania zmiennej do typu znakowego.

4. W rezultacie otrzymujemy wielka litere.

Wiemy juz, jak zmieni¢ pojedynczy znak, jednak chcemy przeprowadzi¢ te operacje na
calym ciggu. Wykorzystamy do tego funkcje transform. Pozwala ona na wykonanie
pozadanej operacji na zbiorze, a nastepnie zwrécenie rezultatow do wybranego zbioru
(tego samego badz innego).

transform(poczatek zbioru, koniec zbioru, poczgtek nowego zbioru,

Mozemy juz wykorzystac obie funkcje do wykonania zadania. Dodatkowo, aby wskaza¢
poczatek i koniec zbioru, wykorzystamy odpowiednio funkcje poczgtek i koniec.
Zatozmy, ze zamieniamy wielkosci liter w stowie , Litera” znajdujgcym si¢ w zmiennej
stowo.

stowo = "Litera"

transform(poczatek(stowo), koniec(siowo), poczatek(siowo), zamiar

W wyniku powyzszej operacji zmienna stowo bedzie zawierata cigg znakow ,LITERA”

Apostrofy i cudzystowy

W niektorych jezykach programowania, np. C++i Java, istnieje pewna zaleznos¢ dotyczaca
uzywania apostrofow i cudzystowow.

Znaku pojedynczego apostrofu uzywa si¢ przy deklaracji, przypisaniu pojedynczego znaku.
W ponizszym przykladzie zmienna litera jest zmienng znakowgq (char) i zostaje jej
przypisana warto$¢ (pojedynczy znak) przy uzyciu wiasnie pojedynczych apostrofow.

char litera 'C'



Moglibysmy takze nada¢ warto$¢ zmiennej litera (przypisa¢ znak ,,C”") w inny sposob, np.
podac warto$¢ dziesietng tej litery. Tutaj pomocna okazuje si¢ wczesniej omowiona tablica
ASCIL Nastepujace linie kodu sg blizniacze:

char litera 'C'

char litera 67

W przypadku deklarowania oraz przypisywania fancuchéw znakéw uzywane sa do tego
cudzystowy. W przytoczonym przyktadzie zmienna zdanie jest lancuchem znakow
(string), ktoremu zostaje przypisany cigg znakow ,ALA MA KOTA".

string zdanie "ALA MA KOTA"

W wypadku uzywania cudzystowow wszystko jest rozpatrywane jako tekst. W zwiazku z tym
zaprezentowana linia kodu nie spowoduje, ze w zmiennej zdanie bedzie zapisana litera ,,C”,
tylko tekst, tancuch znakow ,,67".

string zdanie "e7"

Warto dodac, ze w jezyku Python rozréznienie pomiedzy cudzystowem i apostrofem nie
istnieje, poniewaz znak i cigg znakow sg tego samego typu.

Funkcje pobierajace stowa od uzytkownika

W wielu jezykach programowania wyr6zniamy dwie gtowne metody pobierania fancuchow
znakow od uzytkownika:

« metoda pobierajaca pojedyncze stowo, lancuch znakow (pobiera do pierwszej spacij,
odstepu) od uzytkownika i zapisujace je do zmiennej,
« metoda pobierajaca wiele lancuchow, a takze odstepow (pobiera do znaku nowej linii).

Stownik
bajt

wykorzystywana w dziedzinie informatyki jednostka pamieci ztozona z 8 bitow
parametr

zmienna, ktora jest zdefiniowana przy deklaracji metody lub funkcii






Gra edukacyjna

Polecenie 1

Przeanalizuj prezentacje. Dowiesz sie z nigj, jak stworzy¢ wtasne implementacje wybranych

funkcji operujacych natancuchach znakéw.

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

Zacznijmy od implementacji funkcji length,
ktéra stuzy do obliczania dtugosci tancucha
znakow.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Ppymgjp)F

Pierwszym krokiem bedzie zadeklarowanie
funkcji i zdefiniowanie, co bedzie ona
przyjmowac jako parametr.

1 funkcja length(ciagZnakow)
2

3
Jedynym parametrem funkcji bedzie ciagg

znakoéw, dla ktérego funkcja bedzie musiata
obliczy¢ dtugos¢ i zwrdci¢ wartosc na wyjscie.

Materiat audio dostepny pod adresem: @



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

Nastepnym krokiem jest zadeklarowanie
zmiennej wynikowej dlugosc, ktéra funkcja
bedzie zwracac. Zmienna ta, bedzie
przechowywac liczbe catkowitg - obliczong
dtugos¢ ciggu znakéw (podanego jako
parametr). Ustalana jest poczatkowa wartos$¢
zmiennej dlugosc, réwna O.

1 funkcja length(ciagZnakow)
2 dlugosc = ©

3
4 zwréé¢ dlugosc
5

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Ppymgjp)F

Kolejnym etapem jest napisanie pseudokodu
odpowiedzialnego za iterowanie po znakach
zmiennej ciagZnakow i inkrementacje
zmiennej dlugosc w przypadku wykrycia

znaku.
1 funkcja length(ciagZnakow)
2 dlugosc = ©
3 i=290
4
S jezeli nie

znakPusty(ciagZnakow[i])
wykonuj
6 dlugosc++
7 i++
8
9 zwro¢ dlugosc
10

Zostata zadeklarowana zmienna i, ktéra petni
role zmiennej sterujgcej petla, nastepnie w petli



iterujemy po kolejnych znakach i w przypadku,
gdy znak nie jest pusty, to zwiekszamy warto$¢

zmiennej dlugosc

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

PrzejdZzmy do napisania wtasnej implementacji
kolejnej funkcji operujacej natancuchach

znakéw - funkcji replace.

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

Ponownie nalezy zadeklarowa¢ funkcje
i zdefiniowad, jakie parametry bedzie
przyjmowac.

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

W przypadku funkcji replace przyjmowac
ona bedzie trzy parametry - dwa znaki oraz cigg
znakow. Pierwszym z nich bedzie znak, ktérego
wystgpienia funkcja ma zamieni¢ na inny znak -
drugi parametr.

1 funkcja replace(staryZnak,
nowyZnak, ciagZnakow)
2



Materiat audio dostepny pod adresem:

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

Nastepnie nalezy zadeklarowac petle, w ktorej
odbywac sie bedzie iteracja po kolejnych
znakach zmiennej ciagZnakow. W petli
zostanie uzyta wczesniej zaimplementowana
funkcja 1length. Zadeklarowad réwniez nalezy
zmienng 1, ktéra bedzie petnita role zmiennej
sterujacej petla.

1 funkcja replace(staryZnak,
nowyZnak, ciagZnakow)

2 i=20

3

4 dopodki i <
length(ciagZnakow) wykonuj

S

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

Ostatnim etapem jest napisanie odpowiedniej
instrukcji warunkowej, ktéra w przypadku
wykrycia znaku staryZnak zamieni go na
nowyZnak.

1 funkcja replace(staryZnak,
nowyZnak, ciagZnakow)

2 i=20
3
4 dopdki i <

length(ciagZnakow) wykonuj
) jezeli
ciagZnakow[i] == staryZnak
wykonaj
6 ciagZnakow[i]
= nowyZnak



(0]

zwroc¢ ciagZnakow

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, rozwigzujac quiz

Poziom trudnosci: Limit czasu:

tatwy 5 min

Twoj ostatni wynik:

Uruchom

Polecenie 3

Zaproponuj trzy pytania, ktére mogtyby pojawic sie w grze edukacyjnej.




Polecenie 4

Zapisz notatke, w ktorej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w prezentacji

multimedialnej.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢
Zaznacz poprawng odpowiedz. Wskaz zakres liczb dziesietnych przypisanych w tabeli ,ASCII”
znakom od ,A” do ,Z".

() o0d97do 127
() od32do58
() od65do 90
() odOdo25
Cwiczenie 2 G

Dokoncz zdanie.
Akronim ASCII oznacza...

American Standard Code for International Interchange.

American Standard Certification for Information Interchange.

American Super Code for Information Interchange.

American Standard Code for Information Interchange.

o o O O O

Autonomous Standard Code for Information Interchange.




Cwiczenie 3 »
Wybierz poprawna odpowiedz. Mamy zmiennga typu znakowego. W zmienna przechowujemy
znak ,f”. Zastanéw sie, co zostanie wyswietlone po wykonaniu nastepujacej operacji:

wyswietl(rzutujCalk(zmienna))

Gdzie:

« - funkcja rzutujCalk() wykonuje poprawne rzutowanie do typu liczbowego
catkowitego,

« - funkcjawyswietl() powoduje wyswietlenie parametru.

O 70
O 102
O 45

O f

Cwiczenie 4 @
Uzupetnij definicje okreslenia baijt.

‘ 8 ’ ‘ zmienna ’ ‘ pamieci ’ ‘ funkcja ’ ‘ jednostka




Cwiczenie 5
Wskaz, jak nazywa sie funkcja, ktéra operuje na tancuchach znakéw w taki sposéb, ze
umozliwia wstawianie do nich nowych znakéw oraz tancuchéw znakéw.

() replace

() find

() erase

() insert
Cwiczenie 6

Wskaz, jak nazywa sie funkcja, ktéra operuje na tancuchach znakéw, w taki sposob, ze
umozliwia usuwanie pojedynczego znaku lub podanej czesci z tanncucha znakow.

find [ ]
erase [ |
length [ ] ’
replace [ | ’

O

@



Cwiczenie 7 @

Dopasuj funkcje.

Pierwszy parametr tej funkcji to tancuch znakéw, ktory
chcemy zamieni¢ - a drugi to tancuch znakéw, na jaki
chcemy zamienic.

‘ find ’ ‘ insert ’ ‘ replace ’ ‘ erase ’

Usuniecie jednego lub wielu elementdw z listy.

Wstawianie znakéw i ciggéw znakdw w okreslonym
miejscu.

Szukanie wystepujacego elementu.

Cwiczenie 8 @
Zaznacz wszystkie poprawne odpowiedzi. Wskaz, w ktérych jezykach programowania do
wykonania konkatenacji tancuchéw znakéw uzywa sie znaku +.

(] Java

(] Python

(] C++



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Lancuchy znakow
Grupa docelowa:

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

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 spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

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

5) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze znakow, liczb, wartoSci
logicznych, obrazow, dzwigekow, animacii;

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 Scharakteryzujesz jeden z najpardziej popularnych systemoéw kodowania znakow -
tabele ASCII.

o Wyjasnisz, czym jest rzutowanie zmiennych oraz w jaki sposob rzutowa¢ zmienne na
konkretne typy w wybranych jezykach programowania.

e Przeanalizujesz funkcje i operacje przeprowadzane na tancuchach znakow.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

e pracaindywidualna;
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 zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»<Lancuchy znakow”. Uczniowie zapoznajg si¢ z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj’
w konteks$cie programowania.

Faza wstepna:

1. Prowadzgcy wyswietla na tablicy interaktywnej zawartos¢ sekcji ,Wprowadzenie”
i omawia cele do osiggnigcia w trakcie lekcii.

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

Faza realizacyjna:



1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia stan przygotowania uczniow do zajec¢. Jezeli jest
ono niewystarczajgce prosi chetne osoby o streszczenie najwazniejszych kwestii
poruszonych w sekciji ,Przeczytaj.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Gra edukacyjna’.
Uczniowie indywidualnie analizuja prezentacje, z ktorej dowiedzg sie, jak napisac
wlasne implementacje wybranych funkcji operujacych na tancuchach znakow.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Liga zadaniowa - uczniowie wykonuja indywidualnie na czas
¢wiczenia nr 1-4 z sekcji ,Sprawdz si¢”, a nastepnie omawiaja zadania na forum.

4. Cwiczenia nr 5-8 uczniowie wykonuja w grupach czteroosobowych, a nastepnie
porownujg swoje odpowiedzi z inng grupag.

Faza podsumowujaca:

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

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja polecenie: Przyjrzyj si¢ temu, jak korzystasz z sieci. W jakich
sytuacjach masz do czynienia z tancuchami znakow?
2. Uczniowie wykonujg polecenie 2 z sekcji ,,Gra edukacyjna”.

Wskazowki metodyczne:

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



