Cyfrowa Pracownia Komplet lekcji

KOMPLET LEKC]JI

Algorytm wyszukiwania w zbiorze
danych

Informatyka Klasy VIl i Vil 45 minut Lekcja otwarta

Uczen zapisuje algorytm wyszukiwania jako cigg jednoznacznych krokéw i
poréwnuje liczbe krokéw szukania po kolei oraz przez potowienie zakresu na tym
samym zbiorze danych.

W tym pliku sg wszystkie materiaty do lekcji: scenariusz z kluczem do karty pracy i
kryteriami oceny, prezentacja, karta pracy, materiaty dla ucznia, kartka dla rodzica oraz
quiz w wersji dla ucznia i z odpowiedziami.

Co znajdziecie w srodku
Scenariusz lekgji

Prezentacja na tablice
Materiaty dla ucznia

Kartka dla rodzica

[

1

2

3. Karta pracy do druku
4

5

6. Quiz dla ucznia

7

Quiz z odpowiedziami
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SCENARIUSZ LEKC]I

Algorytm wyszukiwania w zbiorze danych

| Cel lekgji

Uczen zapisuje algorytm wyszukiwania jako cigg jednoznacznych krokéw i poréwnuje liczbe
krokéw szukania po kolei oraz przez potowienie zakresu na tym samym zbiorze danych.

] Czego uczy ta lekcja

Zapis algorytmu w krokach

Umiesz zapisac¢ rozwigzanie jako ponumerowane kroki, ktére da sie wykona¢ bez
zgadywania, i wskaza¢ w nich warunek zakonczenia.

Wyszukiwanie po kolei i przez potowienie

Potrafisz policzy¢, ile krokéw zajmuje znalezienie danej dwiema metodami, i
powiedzie¢, kiedy potowienie zakresu sie optaca, a kiedy nie.

| Potrzebny sprzet

laptopy szkolne z przegladarka i dostepem do internetu, po jednym na pare uczniéw,
projektor lub monitor do pokazu, wydruk karty pracy z listg 16 numerdéw inwentarza dla
kazdej pary, dtugopisy. Edytor Scratch otwiera sie w przegladarce bez zaktadania konta pod
adresem scratch.mit.edu/projects/editor. Jesli szkolna sie¢ blokuje ten adres, czes¢
komputerowa robi sie w dowolnym arkuszu kalkulacyjnym zainstalowanym na laptopie, a
przy braku laptopéw dziata wariant bez sprzetu.

I Podstawa programowa
Informatyka, Szkota podstawowa, klasy VIl i Vill

Cele ksztatcenia, wymagania ogdlne

e |. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i
abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdéw reprezentowania
informacji.

Tresci nauczania, wymagania szczegotowe

e |.1. formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) oraz wyréznia
kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne sposoby
przedstawiania algorytmoéw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy krokéw; (Petne
pokrycie watku zapisu algorytmu: specyfikacja (dane i wyniki) oraz przedstawianie
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algorytmu w postaci listy krokéw.)

e |.2 b). wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze
nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste
wybieranie; (Uwaga na brzmienie, wazna przy rozmowie z nauczycielem. Wersja z 2024
r. (Dz.U. 2024 poz. 996) moéwi tylko o wyszukiwaniu elementu "w zbiorze
nieuporzgdkowanym". Pierwotne brzmienie z 2017 r. obejmowato zbiér uporzadkowany i
nieuporzadkowany. Wyszukiwanie przez potowienie zakresu w zbiorze uporzadkowanym
nie ma dzis oparcia w podstawie dla klas VIl i VIIl. Wraca ono do klas VII'i VIl z nowa
podstawg (Dz.U. 2026 poz. 378, wymaganie 1.4) oraz wystepuje w szkole
ponadpodstawowej w zakresie rozszerzonym. Wyszukiwanie po kolei jest pokryte w
petni.)

NOWA PODSTAWA PROGRAMOWA, DZ.U. 2026 POZ. 378
1.4. stosuje podstawowe algorytmy do wyszukiwania, zliczania i porzagdkowania
danych, w tym wyszukiwanie w ciggu uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym oraz
porzadkowanie przez wybér lub metoda bagbelkowg;

Podstawa prawna: Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztatcenia ogdélnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogélnego dla szkoty specjalnej przysposabiajacej
do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej, Dz.U. 2017 poz. 356.

Brzmienie: Zatgcznik nr 2 do Dz.U. 2017 poz. 356 w brzmieniu nadanym przez Dz.U. 2024 poz. 996, czes¢ KLASY
VILivin

| Lista kontrolna przed lekcja

Do odhaczenia dzieh wczesniej i 10 minut przed dzwonkiem.

() Dzien wczesniej: wydrukujcie karte pracy dla kazdej pary, sprawdZcie, ze tabela w
zadaniu 2 ma cztery kolumny i trzy wiersze na numery 1199, 1560 i 1305.

(] Dzien wczedniej: otwérzcie na szkolnym laptopie scratch.mit.edu/projects/editor i
sprawdzcie, czy sie¢ nie blokuje adresu. Jesli blokuje, przygotujcie arkusz kalkulacyjny
albo wariant bez sprzetu.

Dzieh wczesniej: zbudujcie sami skrypt z zadania 4 karty pracy i zapiszcie go na
pendrive jako wzorzec oraz jako plik z dwiema lukami dla wariantu fatwiejszego.

Dzieh wczesniej: przygotujcie 16 kartek z numerami inwentarza na wariant bez
sprzetu, nawet jesli laptopy majg dziataé, bo zdarza sie, ze cze$¢ z nich nie wstaje.

10 minut przed lekcja: wtaczcie projektor, otwdérzcie prezentacje na slajdzie 3 z listg 16
numerdéw i sprawdzcie, ze numery pozycji od 1 do 16 sg widoczne z ostatniej tawki.

o O 0O O

10 minut przed lekcja: zapiszcie w notatniku liczbe z zakresu od 1 do 1000 do gry na
wejscie i przygotujcie miejsce na tablicy na kreski oraz na dwa algorytmy zapisane
krokami.
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(J 10 minut przed lekcja: zapiszcie na tablicy definicje kroku ,jeden krok to jedno
poréwnanie szukanego numeru z numerem z listy” i regute ,,Srodek zaokraglamy w
dét”, bo bez nich wyniki par sie nie zgodzg.

(J 10 minut przed lekcja: sprawdZcie, ze na kazdym laptopie dziata przegladarka i ze
para ma gdzie zapisac plik projektu, bo bez konta Scratch niczego nie zapamietuje.

| Rozgrzewka na start

BEZ SPRZETU, 3 MIN

Powiedzcie klasie: ,, Zgubitem dtugopis gdzies w tej sali. Podajcie mi instrukcje
szukania go tak doktadnie, zeby wykonat jg robot, ktéry nie wie, co to dtugopis ani
sala”. Zapiszcie na tablicy pierwsze trzy propozycje dostownie, tak jak padty.

Czego sie spodziewad: Uczniowie zaczynajg od zdan typu ,rozejrzyj sie” albo
»Sprawdz pod tawkami”, a po dopytaniu , ktérg tawke pierwszga, a ktéra druga” sami
dochodzg do tego, ze instrukcja musi mie¢ kolejnos¢, numerowane miejsca i moment,
w ktérym wolno przestac szukac. To trzy cechy algorytmu, do ktérych wrécicie na
slajdzie drugim.

| Przebieg lekcji
Pie¢ etapdw, razem 45 minut.

Wejscie, 5 min

Nauczyciel zapisuje w notatniku liczbe z zakresu od 1 do 1000 i zaprasza klase do
zgadywania. Po kazdej prébie odpowiada tylko ,za mato” albo ,,za duzo”, a na
tablicy stawia kreske za kazde pytanie. Gra konczy sie zwykle po mniej niz
pietnastu pytaniach. Nauczyciel pyta: ile pytan trzeba by zada¢, gdybysmy
sprawdzali po kolei 1, 2, 3 i tak dalej. Odpowiedz tysigc zostaje na tablicy obok
liczby kresek. Zapowiada, ze przez najblizsze 40 minut klasa zapisze regute
dobrego zgadywania tak doktadnie, zeby wykonat jg ktos, kto nic o niej nie wie.

1

Pokaz, 10 min

Nauczyciel wyswietla uporzgdkowang rosnaco liste 16 numeréw inwentarza ze
szkolnej biblioteki: 1042, 1087, 1130, 1156, 1199, 1204, 1233, 1290, 1315, 1342,
1388, 1401, 1455, 1470, 1512, 1560. Na tablicy zapisuje dwa algorytmy jako
ponumerowane kroki. Algorytm A, szukanie po kolei: 1. Ustaw pozycje na 1. 2.
Poréwnaj numer na tej pozycji z szukanym. 3. Jesli rbwny, wypisz pozycje i
zakoncz. 4. Jesli pozycja to 16, wypisz ,nie ma” i zakoncz. 5. Zwieksz pozycje o 1 i
wréc¢ do kroku 2. Algorytm B, potowienie zakresu: 1. Ustaw dolng na 1, gérna na
16. 2. Jesli dolna jest wieksza od gérnej, wypisz ,nie ma” i zakoncz. 3. Ustaw
srodek na wynik dzielenia sumy dolnej i gérnej przez 2, zaokraglony w dét. 4.
Poréwnaj numer ze srodka z szukanym. 5. Jesli rdwny, wypisz srodek i zakoncz. 6.
Jesli numer ze srodka jest mniejszy, ustaw dolng na srodek plus 1, w przeciwnym
razie ustaw gérng na srodek minus 1. 7. Wré¢ do kroku 2. Nauczyciel wykonuje
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algorytm B na gtos dla numeru 1401 i dochodzi do wyniku w 2 krokach, potem dla
numeru 1300, ktérego na liscie nie ma, i pokazuje, ze po 4 krokach dolna
przekracza gérng, wiec algorytm konczy sie odpowiedzig ,nie ma”. Podkresla trzy
cechy dobrego zapisu: kazdy krok jednoznaczny, warunek zakohczenia obecny,
wynik podany takze wtedy, gdy danej nie ma.

Praca uczniow, 20 min

Czes¢ pierwsza, 8 minut na papierze. Pary wykonujg oba algorytmy z tablicy dla
trzech numeréw: 1199, 1560 oraz 1305, ktérego na liscie nie ma. Do tabeli w
karcie pracy wpisujg liczbe krokéw dla algorytmu A i dla algorytmu B oraz wynik.
Jeden uczen czyta kroki na gtos, drugi wykonuje je dostownie i nie wolno mu
niczego domysli¢. Czes¢ druga, 12 minut na laptopach. Pary otwieraja
scratch.mit.edu/projects/editor i budujg skrypt, w ktérym to komputer zgaduje
liczbe pomyslang przez ucznia z zakresu od 1 do 100. Potrzebne zmienne: dolna,
gorna, strzal, proby. Srodek liczy sie blokiem ,podtoga z” (zaokraglenie w dét), nie
zwyktym blokiem ,zaokraglij”, bo ten zaokragla 5,5 do 6 i liczba préb przestaje sie
zgadzac z algorytmem z tablicy. Szkielet skryptu jest wypisany blok po bloku w
karcie pracy. Para testuje skrypt na trzech réznych liczbach i zapisuje najwieksza
liczbe préb, jaka jej wyszta. Projekt zapisuje sie poleceniem Plik, a nastepnie
Zapisz na swoim komputerze, wiec konto nie jest potrzebne. Nauczyciel chodzi po
sali i sprawdza przede wszystkim, czy pary poprawnie zwezajg zakres o jeden.

Sprawdzenie, 5 min

Nauczyciel rysuje na tablicy tabele z trzema szukanymi numerami i dwiema
kolumnami na liczbe krokéw. Trzy pary podaja swoje wyniki, klasa poréwnuje. Dla
numeru 1199 algorytm A potrzebuje 5 krokéw, a B 4, dla numeru 1560
odpowiednio 16 i 5, dla nieobecnego 1305 algorytm A wykonuje 16 krokéw, bo
przechodzi cata liste i dopiero po ostatnim poréwnaniu wypisuje ,nie ma”, a B
konczy po 4 krokach. Nauczyciel pyta, dlaczego przy numerze 1199 przewaga
potowienia prawie znika, i doprowadza klase do odpowiedzi, ze szukana dana lezy
blisko poczatku listy. Potem pyta o zbiér tysigca pozycji i o zbiér miliona pozycji.
Klasa dochodzi do liczb: do 10 krokéw przy tysigcu i do 20 krokéw przy milionie, bo
kazdy krok zmniejsza zakres o potowe.

Podsumowanie, 5 min

Nauczyciel wraca do gry z poczatku lekcji i pyta, czy klasa zgadywata zgodnie z
algorytmem B. Zapisuje wniosek w trzech zdaniach: algorytm to kroki na tyle
jednoznaczne, ze wykonuje je kto$ bez wiedzy o zadaniu, kazdy algorytm musi
mie¢ warunek zakonczenia, a potowienie dziata tylko na zbiorze uporzadkowanym.
Dodaje uwage praktyczng: uporzgdkowanie zbioru tez kosztuje czas, wiec przy
jednym szukaniu w krétkiej liscie prostsze jest szukanie po kolei. Zapowiada
kolejng lekcje o bazach danych, na ktérej klasa zaprojektuje tabele biblioteki, czyli
zbiér, w ktérym takie szukanie ma sens.
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Do powiedzenia na gtos

»Algorytm to nie pomyst w gtowie. To kroki zapisane tak doktadnie, ze wykona je ktos,
kto o zadaniu nie wie nic.”

miejscu musi sie domysli¢, to ten krok jest Zle napisany.”

»Kazdy algorytm musi umiec sie skonczy¢ takze wtedy, gdy szukanej danej po prostu
nie ma.”

.Potowienie zakresu dziata tylko na liscie uporzgdkowanej. Na liscie w przypadkowe;j

‘ »Za chwile Wasz kolega bedzie wykonywat Wasze kroki dostownie. Jesli w ktéryms
‘ kolejnosci daje ztg odpowiedz, a nie wolniejszg.”

| Typowe btedy uczniow i co z nimi zrobic

e Uczniowie stosuja potowienie do listy w przypadkowej kolejnosci i dziwig sie, ze wynik
jest btedny. WprowadZcie krok zerowy: sprawdz, czy lista jest uporzadkowana, i dopiero
wtedy wybieraj algorytm.

e W zapisie algorytmu brakuje warunku zakohczenia dla danej, ktérej nie ma, wiec
wykonanie kreci sie w kétko. Wymagajcie wprost kroku ,jesli dolna jest wieksza od
gérnej, wypisz nie ma i zakoncz".

® Pary liczg kroki r6znymi sposobami, jedni poréwnania, drudzy podziaty zakresu, i wyniki
sie nie zgadzajg. Ustalcie na tablicy jedng definicje kroku przed rozpoczeciem pracy i
trzymaijcie jg do konca lekcji.

e (Czesc¢ ucznidw zaokragla srodek w gore, czes¢ w doét, wiec te same dane daja rézne
liczby krokéw. Zapiszcie regute zaokraglania w dét obok algorytmu i wracajcie do niej
przy sprawdzaniu.

e W Scratchu uczniowie ustawiajg dolng na wartos¢ strzatu zamiast na strzat plus 1, przez
co zakres przestaje sie kurczyc i skrypt pyta w nieskonczonos¢. Pokazcie to na
przyktadzie zakresu od 5 do 6, gdzie srodek zawsze wypada na 5.

| Warianty lekcji
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Bez sprzetu i internetu

Nauczyciel przygotowuje 16 kartek z numerami inwentarza z listy z lekcji, uktada je na
tawce w kolejnosci rosngcej numerami do dotu i podpisuje pozycje od 1 do 16. Jeden
uczen jest wykonawca algorytmu i moze odwrécic tylko te kartke, ktérg wskazuje
biezgcy krok. Drugi uczen czyta kroki na gtos z kartki, a trzeci liczy odwrécone kartki,
czyli kroki. Klasa przeprowadza w ten sposéb oba algorytmy dla tych samych trzech
numerdw co w karcie pracy: 1199, 1560 i 1305 i zapisuje wyniki w tabeli na tablicy.
Whniosek wychodzi identyczny, a dodatkowo wida¢, ze wykonawca nie ma prawa
podejrzec catej listy, doktadnie tak jak komputer.

Dla szybszych uczniow

Para wyznacza najwiekszg mozliwg liczbe krokéw potowienia dla zbioréw o wielkosci
100, 1000 i 1 000 000 pozycji, zapisuje regute stowami i sprawdza jg na swoim
skrypcie, zmieniajac goérng granice zakresu. Nastepnie dopisuje do skryptu kontrole
uczciwosci: jesli dolna przekroczy goérng, a gracz nie powiedziat ,trafione”, program
wypisuje komunikat, ze podane odpowiedzi sa sprzeczne. Para wyjasnia w dwdch
zdaniach, dlaczego ten sam warunek w algorytmie wyszukiwania oznacza , danej nie
ma w zbiorze”.

Przy trudnosciach

Uczen pracuje na skréconej liscie oSmiu numeréw: 1042, 1130, 1199, 1233, 1315,
1388, 1455, 1512, i szuka tylko jednego numeru wskazanego przez nauczyciela. Kroki
algorytmu B dostaje wydrukowane z dwiema lukami do uzupetnienia zamiast petnego
zapisu. W czesci komputerowej otwiera przygotowany przez nauczyciela plik projektu
i wstawia dwa brakujgce bloki, zamiast budowac caty skrypt od zera. Liczbe krokéw
zapisuje w gotowej tabeli z podpisanymi wierszami.

Kryteria oceny

Trzy poziomy dla kazdej umiejetnosci. Opis méwi, co uczen pokazuje, a nie ile punktéw dostaje.

UMIEJETNOSC PODSTAWOWY DOBRY BARDZO DOBRY

Zapis algorytmu Uczen przepisuje z Uczen zapisuje Uczenh znajduje w

w krokach tablicy algorytm wtasnymi stowami oba cudzym zapisie krok
potowienia jako algorytmy z lekcji tak, niejednoznaczny albo
ponumerowane kroki i ze kolega wykonuje je brakujacy warunek
wskazuje krok, ktéry dostownie bez pytan, z  zakonczenia, pokazuje
kohczy dziatanie, gdy jedna nazwg dla kazdej  na przyktadzie danych,
danej nie ma. zmiennej i reguty Co sie przez to psuje, i

zaokraglania. poprawia zapis.
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UMIEJETNOSC

Wyszukiwanie
po kolei i przez
potowienie

PODSTAWOWY

Uczen wykonuje oba
algorytmy na liscie 16
numerodw dla
podanego numeru i
poprawnie liczy kroki
jako poréwnania.

] Pytania do dyskus;ji

DOBRY

Uczeh wypetnia cata
tabele dla trzech
numeréw, w tym
nieobecnego, i
ttumaczy, dlaczego
przy numerze z
poczatku listy
przewaga potowienia
prawie znika.

Komplet lekcji

BARDZO DOBRY

Uczeh wyznacza
najwieksza liczbe
krokéw potowienia dla
zbioru 1000 i miliona
pozycji reguta
podwajania i
uzasadnia, kiedy mimo
to wybratby szukanie
po kolei, wskazujgc
koszt porzadkowania.

Na podsumowanie lekcji. Nie majg jednej poprawnej odpowiedzi, chodzi o uzasadnienie.

1. Papierowy stownik i katalog biblioteki s uporzgdkowane, a pétka z grami w domu
zwykle nie. Co decyduje o tym, czy warto ponosi¢ koszt porzgdkowania?

2. Kiedy zgadywaliscie liczbe na poczatku lekcji, kto$ zaproponowat pytanie o Srodek
zakresu i czes$¢ klasy protestowata. Dlaczego pytanie o srodek wydaje sie gorsze, skoro

jest najlepsze?

3. Czy zapis krokdéw dla cztowieka i dla komputera powinien wyglgda¢ tak samo? Co
cztowiek dopowie sobie sam, a czego komputerowi nie wolno poming¢?

] Czeste pytania uczniow

karty.

cyfrowapracownia.pl, Algorytm wyszukiwania w zbiorze danych

Po co mam sie uczy¢ potowienia, skoro komputer i tak szuka btyskawicznie?

Bo szybkos$¢ komputera kohczy sie tam, gdzie zaczynaja sie duze zbiory. Przy milionie
pozycji szukanie po kolei to do miliona sprawdzen, a potowienie do dwudziestu. Ta
réznica decyduje o tym, czy wyszukiwarka odpowiada od razu, czy po minucie.

Czy musze miec konto w Scratchu, zeby zapisac¢ swdj skrypt?

Nie. Edytor dziata w przeglgdarce bez logowania, a projekt zapisujesz poleceniem Plik,
a potem Zapisz na swoim komputerze. Powstaje plik, ktéry skopiujesz na pendrive
albo wyslesz sobie poczta. Bez konta projekt nie zostaje na stronie po zamknieciu
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Czy potowienie zawsze jest szybsze od szukania po kolei?

Nie. Jesli szukana dana lezy na poczatku listy albo lista ma pie¢ pozycji, szukanie po
kolei bywa krétsze. Potowienie wygrywa przy duzych zbiorach i w najgorszym
przypadku, ale wymaga listy uporzgdkowanej, a samo uporzadkowanie tez kosztuje
czas.

] Mini projekt na kolejne lekcje

Na 2 do 3 kolejne lekcje albo na kétko. Buduje na tym, co uczniowie zrobili na tej lekcji.

Wyszukiwarka w katalogu klasowej biblioteczki

Klasa buduje w Scratchu prosty katalog z listg uporzgdkowanych numeréw i
wyszukiwarkg, ktéra dziata potowieniem i pokazuje liczbe wykonanych krokéw. Projekt
zajmuje dwie do trzech lekcji albo dwa spotkania kétka i buduje na skrypcie
zgadywania z tej lekcji.

1. Lekcja 1: para spisuje 20 do 30 rzeczywistych tytutéw z klasowej pétki albo z domu,
nadaje im numery i porzadkuje liste rosngco na kartce, a potem wpisuje numery do
listy w Scratchu (kategoria Zmienne, przycisk Utwérz liste).

2. Lekcja 2: para przerabia skrypt zgadywania z tej lekcji tak, zeby zamiast pytac
gracza, sam poréwnywat szukany numer z elementem listy na pozycji strzal i zwezat
zakres; wynikiem jest pozycja albo komunikat ,nie ma”.

3. Lekcja 3: para dopisuje licznik krokéw i drugi przycisk z szukaniem po kolei, po
czym dla pieciu numerdéw zapisuje w tabeli, ile krokéw zajeta kazda metoda.

4. Prezentacja: kazda para pokazuje klasie jeden numer, przy ktérym potowienie
wygrato wyraznie, i jeden, przy ktérym rdznica byta mata, i ttumaczy dlaczego.

Co powstaje na koncu: Dziatajgcy projekt Scratch z listg numeréw, dwiema metodami
wyszukiwania i licznikiem krokéw oraz tabela poréwnawcza dla pieciu numeréw,
gotowa do pokazania na nastepnej lekcji o bazach danych.
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PREZENTACJA NA TABLICE

Algorytm wyszukiwania w zbiorze danych

Slajdéw: 8. Notatka pod slajdem jest dla nauczyciela, uczniowie nie widza jej na tablicy.

I SLAJD 1

Zgadnij liczbe od 1 do 1000
® Pytania tylko o za mato albo za duzo
® Liczymy pytania na tablicy

® Po kolei to do 1000 pytan

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Zagrajcie naprawde, zanim cokolwiek wyjasnicie. Liczba kresek na tablicy jest lepszym
wstepem niz definicja.

I SLAJD 2

Czym jest algorytm

e Skonczony cigg jednoznacznych krokéw
® Ten sam wynik przy kazdym wykonaniu

®* Wykonuje go ktos bez wiedzy o zadaniu

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA
Podkreslicie stowo jednoznacznych. Cata praca uczniéw sprawdza wtasnie to.

I SLAJD 3

Nasz zbidér danych

® 16 numerdw inwentarza biblioteki
® Uporzadkowane rosngco

® Pozycje ponumerowane od 1 do 16

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Wyswietlcie liste i zostawcie jg na ekranie przez catg lekcje. Uczniowie bedg do niej wracad.
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I SLAJD 4

Algorytm A, szukanie po kolei

® Sprawdzaj pozycje od pierwszej do ostatniej
® Trafienie kohczy dziatanie

e Koniec listy oznacza odpowiedzZ nie ma

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Zapiszcie te kroki numerami na tablicy, nie zdaniami ciggtymi. Uczniowie majg je przepisac.

I SLAJD 5

Algorytm B, potowienie zakresu

® Srodek to suma granic przez 2, w dét

® Za mato podnosi dolng, za duzo obniza gérng

* Dolna wieksza od gérnej konczy szukanie

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Wykonajcie ten algorytm na zywo dla numeru 1401. Wychodzg 2 kroki i klasa od razu widzi
réznice.

I SLAJD 6

Warunek zakonczenia

e Algorytm musi umie¢ powiedzie¢ nie ma

® Bez tego warunku wykonanie sie nie kohczy

® Sprawdzamy na numerze 1300 spoza listy

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

To najczesciej pomijany element w uczniowskich zapisach. Wracajcie do niego przy
sprawdzaniu prac.
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I SLAJD 7

lle krokow przy wiekszym zbiorze
® 16 pozycji to do 5 krokéw potowienia

® 1000 pozycji to do 10 krokéw

e 1000 000 pozycji to do 20 krokéw

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Poproscie klase o dokonczenie ciggu samodzielnie. Reguta podwajania jest tu wazniejsza niz
same liczby.

I SLAJD 8

Kiedy potowienie nie pomaga

® Lista musi by¢ uporzgdkowana

® Dana blisko poczatku znajduje sie szybciej po kolei

® Porzadkowanie zbioru tez kosztuje czas

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Bez tego slajdu uczniowie wyjda z przekonaniem, ze jedna metoda jest zawsze lepsza. Podajcie
kontrprzyktad z lekcji, numer 1199.
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KARTA PRACY DO DRUKU

Algorytm wyszukiwania w zbiorze danych

IMI€ UCZNIA: toviiniiiiice e Klasa: .ocoovviviinnnn. Data: ...covviiiiennn,

Dostajesz liste 16 numerdéw inwentarza ze szkolnej biblioteki, uporzadkowang od
najmniejszego do najwiekszego. Twoim zadaniem jest wykonac¢ na niej dwa algorytmy
wyszukiwania i policzy¢, ktéry potrzebuje mniej krokdw.

Przepisz z tablicy algorytm B, czyli potowienie zakresu, jako

1 . p , , . .
ponumerowane kroki. Podkresl ten krok, ktory konczy dziatanie
algorytmu, gdy szukanego numeru nie ma na liscie.

Wskazdéwka: Krok konhczacy zaczyna sie od stowa ,jesli” i poréwnuje dolng z gérna. Bez niego
algorytm nigdy sie nie zatrzyma.

2 Wykonaj oba algorytmy dla numerow 1199, 1560 i 1305. Do tabeli

wpisz w kolejnych kolumnach: szukany numer, liczbe krokow algorytmu
A, liczbe krokow algorytmu B, wynik czyli pozycje albo stowo , nie ma”.

Wskazdwka: Jeden krok to jedno poréwnanie szukanego numeru z numerem z listy. Numer
1305 nie wystepuje na liscie i to nie jest pomytka w druku.
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Napisz jednym zdaniem, przy ktérym z trzech numerow przewaga
potowienia byta najmniejsza i dlaczego akurat przy nim.

Wskazdéwka: Sprawdz, na ktérej pozycji od poczatku listy lezy ten numer.

W edytorze Scratch zbuduj skrypt zgadujacy liczbe od 1 do 100 metoda
potowienia. Ustaw zmienne dolna na 1, gorna na 100, proby na 0. W
petli powtarzanej az odpowiedz bedzie rowna stowu trafione wykonaj:
ustaw strzal na podtoga z ((dolna plus gorna) podzielone przez 2), czyli
zaokraglenie w dét, zmien proby o 1, zapytaj ,,Czy Twoja liczba to
strzal? Odpowiedz: za malo, za duzo albo trafione” i czekaj, jezeli
odpowiedz to za malo ustaw dolna na strzal plus 1, jezeli odpowiedz to
za duzo ustaw gorna na strzal minus 1.

Wskazdéwka: Bloki zmiennych znajdziesz w kategorii Zmienne, blok zapytaj i czekaj w
kategorii Czujniki, a blok ,podtoga z” w kategorii Wyrazenia: to blok z listg rozwijang, w ktérej
domyslnie stoi , pierwiastek”, wybierz w niej ,podtoga”. Nie uzywaj bloku ,zaokraglij”, bo
zaokragla 5,5 do 6, a algorytm z tablicy zaokragla w dét. Pamietaj o plus 1 i minus 1, bez
nich zakres przestanie sie zmniejszac.

Przetestuj skrypt na trzech réznych liczbach i zapisz najwieksza liczbe
prob, jaka uzyskates. Dopisz, ile préb potrzebowatby ten sam skrypt
przy zakresie od 1 do 1000.

Wskazdéwka: Za kazdym razem gdy zakres rosnie dwukrotnie, dochodzi doktadnie jedna
préba. Policz, ile razy trzeba podwoic liczbe 1, zeby przekroczy¢ 1000: 1, 2, 4, 8 i dalej.
Liczba podwojen to liczba préb w najgorszym przypadku.
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MATERIALY DLA UCZNIA

Algorytm wyszukiwania w zbiorze danych

] Czego sie nauczysz

Zapis algorytmu w krokach

Umiesz zapisac¢ rozwigzanie jako ponumerowane kroki, ktére da sie wykona¢ bez
zgadywania, i wskaza¢ w nich warunek zakonczenia.

Wyszukiwanie po kolei i przez potowienie

Potrafisz policzy¢, ile krokéw zajmuje znalezienie danej dwiema metodami, i
powiedzie¢, kiedy potowienie zakresu sie optaca, a kiedy nie.

Kiedy zgadujesz liczbe od 1 do 1000, a druga osoba méwi tylko ,za mato” albo
»za duzo”, zwykle trafiasz po kilkunastu pytaniach, choc liczb jest tysigc. To nie
jest szczescie, tylko konkretna metoda, ktéra da sie zapisac tak doktadnie, zeby
wykonat jg kto$ zupetnie nieSwiadomy sprytu, na przyktad komputer. Z tego
materiatu dowiesz sie, czym rézni sie algorytm od pomystu i dlaczego przy
milionie danych potowienie zakresu potrzebuje okoto dwudziestu krokéw.

] Co odréznia algorytm od zwyktego pomystu

Pomyst brzmi ,pytaj o Srodek i zawezaj”. To wystarczy dla cztowieka, ktéry zna zasade gry,
ale nie wystarczy dla wykonawcy, ktéry nie wie nic. Algorytm to skohczony cigg krokéw na
tyle jednoznacznych, ze wykonawca nie musi niczego sie domysla¢ ani niczego wybieraé na
oko, i ktéry przy tych samych danych zawsze daje ten sam wynik.

Jednoznacznos¢ sprawdza sie prostym testem: dajesz zapis drugiej osobie i kazesz
wykonac dostownie, bez dopowiadania. Krok ,,sprawdz Srodek” ten test oblewa, bo przy
zakresie od 1 do 16 Srodek moze wypas¢ na 8 albo na 9. Krok ,,ustaw srodek na wynik
dzielenia sumy dolnej i gérnej przez 2, zaokraglony w dét” test przechodzi, bo nie zostawia
miejsca na wybor.

Druga rzecz, bez ktérej zapis nie jest algorytmem, to warunek zakonczenia. Algorytm musi
umiec zakonczy¢ sie takze wtedy, gdy szukanej danej w zbiorze nie ma, i poda¢ wtedy
sensowng odpowiedz. Bez takiego kroku wykonanie kreci sie w kétko, bo zaden warunek go
nie przerywa.

cyfrowapracownia.pl, Algorytm wyszukiwania w zbiorze danych Strona 15 z 33



Cyfrowa Pracownia Komplet lekcji

Zapisujac algorytm, numeruj kroki i uzywaj tych samych nazw przez caty czas. Jesli w kroku
drugim moéwisz ,dolna”, nie pisz w kroku széstym ,poczatek zakresu”, bo wykonawca nie
ma prawa wiedzie¢, ze chodzi o to samo.

SPROBUJ SAM

Napisz instrukcje wigzania butéw w ponumerowanych krokach i daj ja komus, kto
wykona jg dostownie, bez poprawiania Twoich niedoméwien. Zaznacz kazdy krok, przy
ktérym musiat sie czegos$ domysli¢. To sg doktadnie te miejsca, w ktérych Twéj zapis
nie byt jeszcze algorytmem.

| Szukanie po kolei

Najprostsza metoda wyszukiwania polega na sprawdzaniu pozycji jedna po drugiej, od
pierwszej do ostatniej. Zapisana jako algorytm wyglada tak: 1. Ustaw pozycje na 1. 2.
Poréwnaj numer na tej pozycji z szukanym. 3. Jesli rowny, wypisz pozycje i zakohcz. 4. Jesli
pozycja to ostatnia, wypisz ,nie ma” i zakoncz. 5. Zwieksz pozycje o 1 i wré¢ do kroku 2.

Zwroc uwage, ze kroki 3 i 4 to dwa rézne zakonczenia: jedno dla trafienia, drugie dla
wyczerpania listy. Oba sg potrzebne. Gdyby zabrakto kroku 4, algorytm szukatby danej,
ktoérej nie ma, poza kohcem listy.

Ta metoda ma dwie wazne zalety. Po pierwsze, dziata na zbiorze w dowolnej kolejnosci, bo
niczego nie zaktada o uporzgdkowaniu. Po drugie, jest krétka w zapisie i trudno sie w nigj

pomyli¢. Ma jednak jedng powazng wade: liczba krokéw rosnie tak samo szybko jak zbiér.

Przy 16 pozycjach to do 16 poréwnan, przy tysiacu do tysigca, przy milionie do miliona.

Jest jeszcze jeden szczeg6t, ktéry przyda sie dalej. Liczba krokéw szukania po kolei zalezy
od tego, gdzie lezy szukana dana. Jesli jest pigta od poczatku, wystarczy 5 krokdw,
niezaleznie od tego, czy lista ma 16 pozycji, czy tysigc. Najgorszy przypadek to dana na
samym koncu albo dana, ktérej w zbiorze nie ma.

SPROBUJ SAM

We?zZ liste 16 numerdéw inwentarza: 1042, 1087, 1130, 1156, 1199, 1204, 1233, 1290,
1315, 1342, 1388, 1401, 1455, 1470, 1512, 1560. Policz, ile krokéw zajmie szukanie
po kolei numeru 1199, numeru 1560 i numeru 1305, ktérego na liscie nie ma. Zapisz
trzy liczby i sprawdz, ktéra z nich jest najwieksza.

| Potowienie zakresu

Druga metoda korzysta z jednej dodatkowej informacji: lista jest uporzgdkowana rosnaco.
Dzieki temu poréwnanie z jedng pozycjg méwi co$ o wszystkich pozostatych. Jesli numer ze
srodka jest mniejszy od szukanego, cata lewa potowa listy odpada, bo wszystko tam jest
jeszcze mniejsze. Jednym poréwnaniem odrzucasz potowe zbioru.
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Zapis wyglada tak: 1. Ustaw dolng na 1, gérng na ostatnig pozycje. 2. Jesli dolna jest
wieksza od gornej, wypisz ,nie ma” i zakoncz. 3. Ustaw srodek na wynik dzielenia sumy
dolnej i gérnej przez 2, zaokraglony w dét. 4. Poréwnaj numer ze $rodka z szukanym. 5. Jesli
réwny, wypisz srodek i zakohcz. 6. Jesli numer ze srodka jest mniejszy, ustaw dolng na
srodek plus 1, w przeciwnym razie ustaw gérng na srodek minus 1. 7. Wré¢ do kroku 2.

Najwazniejszy i najczesciej psuty jest krok 6. Dolng ustawiasz na srodek plus 1, a nie na
srodek, i gérng na Srodek minus 1, a nie na srodek. Powdd jest praktyczny: pozycje ze

srodka wtasnie sprawdzites, wiec nie ma sensu trzymac jej w zakresie. Bez tych jedynek
zakres przestaje sie kurczy¢, gdy zostang dwie pozycje, i algorytm nigdy sie nie konhczy.

SprawdZmy to na liscie z poprzedniej sekcji dla numeru 1401. Zakres 1 do 16, $rodek 8,
tam stoi 1290, czyli mniej, wiec dolna idzie na 9. Zakres 9 do 16, srodek 12, tam stoi 1401,
trafione. Dwa kroki na szesnastu pozycjach. Dla numeru 1305, ktérego na liScie nie ma, po
czterech krokach dolna przekracza gérng i algorytm kohczy sie odpowiedzig ,,nie ma”,
doktadnie tak, jak przewiduje krok 2.

SPROBUJ SAM

Wykonaj potowienie zakresu na tej samej liscie 16 numerdéw dla wartosci 1199 i 1560,
zapisujac po kazdym kroku trzy liczby: dolna, gérnga i Srodek. Poréwnaj wynik z liczba
krokéw szukania po kolei z poprzedniej sekcji. Przy jednym z tych numeréw przewaga
potowienia bedzie zaskakujgco mata i warto sprawdzi¢, na ktérej pozycji lezy ten
numer.

| lle krokéw przy wiekszym zbiorze

Skoro kazdy krok zmniejsza zakres o potowe, to pytanie o liczbe krokéw jest pytaniem o to,
ile razy trzeba przepotowic zbiér, zeby zosta¢ z jedna pozycja. Najtatwiej policzy¢ to od
drugiej strony: ile razy trzeba podwoic liczbe 1, Zzeby dojs¢ do wielkosci zbioru. 1, 2, 4, 8, 16
to cztery podwojenia, wiec zbiér 16 pozycji wymaga do 5 krokdw razem z ostatnim
sprawdzeniem.

Dalej ta sama arytmetyka daje wyniki, ktére na poczatku wygladaja nieprawdopodobnie.
Tysigc pozycji to do 10 krokdéw. Milion pozycji to do 20 krokéw. Miliard to do 30. Podwojenie
wielkosci zbioru doktada doktadnie jeden krok, a nie podwaja pracy, i to jest cata sita tej
metody.

Poréwnaj to z szukaniem po kolei. Przy milionie pozycji jedna metoda potrzebuje do miliona
poréwnan, a druga do dwudziestu. Ta réznica decyduje o tym, czy wyszukiwarka albo
system biblioteczny odpowiada natychmiast, czy po dtugiej chwili. Nie chodzi o to, ze
komputer jest wolny. Chodzi o to, ile pracy mu zadates.

Warto tez zauwazy¢, ze liczby te dotycza najgorszego przypadku. Potowienie moze trafi¢ w
pierwszym kroku, jesli szukana dana stoi doktadnie w srodku. Szukanie po kolei moze trafi¢
w pierwszym kroku, jesli dana stoi na poczatku. Metody poréwnuje sie jednak po

najgorszym przypadku, bo to on decyduje, czy system zadziata zawsze, a nie tylko czasem.
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SPROBUJ SAM

Wypisz cigg podwojen: 1, 2, 4, 8, 16, 32 i dalej, az przekroczysz 1000. Policz, ile razy
podwoites liczbe, czyli ile strzatek miedzy kolejnymi liczbami zapisates, a nie ile liczb.
Powinno wyjs$¢ 10. Potem zréb to samo do miliona i sprawdz, czy wynik zgadza sie z
liczbg 20. Na koniec odpowiedz: o ile krokéw wzrosnie praca, gdy zbiér urosnie z
miliona do dwdéch miliondw.

] Kiedy potowienie nie pomaga

Potowienie ma jeden twardy warunek: zbiér musi by¢ uporzadkowany. Cata metoda opiera
sie na zatozeniu, ze wszystko na lewo od $rodka jest mniejsze, a wszystko na prawo
wieksze. Na liscie w przypadkowej kolejnosci to zatozenie nie obowigzuje, wiec poréwnanie
ze $Srodkiem nie moéwi, po ktérej stronie szuka¢. Algorytm wykona sie do korhca i poda
wynik, tylko ze ten wynik moze by¢ btedny, a to gorsze niz brak wyniku.

Dlatego przed wyborem metody warto dopisac sobie krok zerowy: sprawdz, czy zbiér jest
uporzadkowany. Jesli nie jest, masz dwa wyjscia. Mozesz szuka¢ po kolei albo najpierw
uporzadkowac zbidér, a porzadkowanie tez kosztuje czas, i to zwykle wiecej niz jedno
szukanie po kolei.

Stad praktyczny wniosek: jesli szukasz w zbiorze tylko raz i zbiér jest krétki, prostsze i
szybsze bywa szukanie po kolei. Potowienie optaca sie wtedy, gdy zbidr jest duzy,
uporzadkowany i przeszukiwany wiele razy. Doktadnie tak dziatajg systemy biblioteczne czy
sklepowe: dane trzyma sie w uporzadkowanej postaci, bo szuka sie w nich bez przerwy.

Jest tez przypadek posredni, ktéry tatwo przeoczy¢. Jesli szukana dana lezy blisko poczatku
listy, szukanie po kolei potrafi wygra¢ nawet na uporzadkowanym zbiorze. Na liscie
szesnastu numeréw szukanie pigtej pozycji zajmuje po kolei 5 krokéw, a potowieniem 4,
wiec przewaga niemal znika. Metoda nie jest lepsza sama w sobie, jest lepsza dla
konkretnych danych i konkretnego sposobu uzycia.

SPROBUJ SAM

Wez liste 16 numerdw i przestaw je w przypadkowej kolejnosci. Wykonaj na tak
przestawionej liscie algorytm potowienia dla numeru 1130, wykonujac kroki
dostownie, bez zagladania na catg liste. Zapisz, jakg odpowiedZ podat algorytm i czy
jest zgodna z prawda.

| Stowniczek

algorytm
Skohczony cigg jednoznacznych krokéw, ktéry przy tych samych danych zawsze daje ten
sam wynik i da sie wykona¢ bez domyslania.
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warunek zakonczenia

Krok, ktéry przerywa wykonanie algorytmu, takze wtedy, gdy szukanej danej w zbiorze nie
ma.

krok

Jedno poréwnanie szukanej wartosci z wartoscig ze zbioru; jednostka, w ktérej mierzymy
prace algorytmu wyszukiwania.

szukanie po kolei

Metoda sprawdzajgca pozycje jedna po drugiej od poczatku zbioru, dziatajgca takze na
zbiorze nieuporzgdkowanym.

potowienie zakresu

Metoda odrzucajgca po kazdym poréwnaniu potowe zbioru, wymagajaca zbioru
uporzadkowanego.

zbiér uporzadkowany

Zbiér ustawiony rosngco albo malejgco, w ktérym pozycja wartosci méwi co$ o wszystkich
pozostatych.

nhajgorszy przypadek

Najwieksza liczba krokdéw, jakiej metoda moze potrzebowac dla danego zbioru; po nim
poréwnuje sie metody.

| Czeste pomytki

e Stosowanie potowienia do listy w przypadkowej kolejnosci. Algorytm poda wtedy wynik,
ktéry bywa btedny, a to trudniej wykry¢ niz brak wyniku. Zawsze sprawdz
uporzadkowanie, zanim wybierzesz metode.

e Pominiecie kroku ,jesli dolna jest wieksza od gérnej, wypisz nie ma i zakoncz”. Bez
niego szukanie danej spoza zbioru nie ma jak sie skonczy¢ i wykonanie kreci sie w kotko.

e Ustawianie dolnej na Srodek zamiast na srodek plus 1. Przy zakresie od 5 do 6 Srodek
zawsze wypada na 5, wiec zakres przestaje sie kurczyc¢ i algorytm pyta w
nieskohczonosc.
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1.

Zaokrgglanie Srodka raz w gére, raz w dét. Te same dane dajg wtedy rézne liczby
krokéw i nie da sie poréwnac wynikdéw. Zapisz regute zaokraglania obok algorytmu i
trzymaj sie jej do konca.

Sprawdz, czy rozumiesz

Na uporzadkowanej liscie 16 pozycji szukasz wartosci lezacej na pozycji trzeciej. Ktéra
metoda wypadnie lepiej i czy Twoja odpowiedZ zmieni sie, gdy lista urosnie do tysigca
pozycji?

Kolega zapisat algorytm potowienia i ustawia dolng na srodek zamiast na srodek plus
1. Na jakim najmniejszym zakresie pokazesz mu, ze jego zapis nigdy sie nie konczy?

Masz zbiér miliona nieuporzadkowanych danych i musisz znalez¢ w nim jedng wartos¢
doktadnie raz. Czy optaca sie najpierw go uporzadkowac i od czego zalezy Twoja
odpowiedz?

Wyzwanie dla chetnych

PONAD PROGRAM

Zbuduj w Scratchu wersje odwrotna: to Ty zgadujesz liczbe od 1 do 1000 pomyslang
przez komputer (blok ,losuj od 1 do 1000”), a program liczy Twoje préby i odpowiada
»,Za mato” albo ,za duzo”. Potem zagraj dziesiec¢ razy i zapisz najwiekszg liczbe préb,
jaka potrzebowates.

Jak sprawdzisz, ze Ci wyszto: Jesli za kazdym razem pytasz o Srodek zakresu, zadna z
dziesieciu gier nie przekroczy 10 préb. Jesli ktéras przekroczyta, wré¢ do jej zapisu i
znajdz pytanie, ktére nie byto o srodek.

Zadanie do domu na trzy poziomy

Wybierz jeden poziom. Mozesz zaczg¢ od tatwego i wrdci¢ po trudniejszy.

POZIOM: LATWE

Utéz 8 karteczek z liczbami 3, 8, 15, 21, 27, 34, 40, 48 rosnaco, liczbami do dotu, i
znajdz liczbe 34 potowieniem, odwracajac tylko wskazang karteczke. Zapisz, ktére
karteczki odwrdcites i ile ich byto. Powinny wyjs¢ doktadnie 2.

POZIOM: SREDNIE

Na liscie 16 numeréw z lekcji policz kroki obu metod dla numeréw 1042, 1342 i 1600
(tej ostatniej na liscie nie ma). Zapisz wyniki w tabeli i podkresl numer, przy ktérym
szukanie po kolei wygrato.
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POZIOM: TRUDNE

Zbuduj w Scratchu skrypt zgadujacy liczbe od 1 do 1000 i dopisz sprawdzenie
uczciwosci: jesli dolna przekroczy gérng, a gracz nie powiedziat ,trafione”, program
wypisuje, ze odpowiedzi byty sprzeczne. Wyjasnij w dwdch zdaniach, dlaczego ten
sam warunek w algorytmie wyszukiwania oznacza ,nie ma”.

] Samoocena
Zaznacz, co juz potrafisz. To tylko dla Ciebie, nikt tego nie ocenia.

(] Potrafie zapisa¢ algorytm jako ponumerowane kroki, ktére kolega wykona bez
domyslania.

Potrafie wskazac¢ w algorytmie krok, ktéry kohczy dziatanie, gdy szukanej danej nie ma.

pozycji.

O
() Potrafie policzy¢ kroki szukania po kolei i potowienia dla podanego numeru na liscie 16
(] Potrafie powiedzie¢, kiedy potowienie sie nie optaca albo w ogéle nie dziata.
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KARTKA DLA RODZICA

Algorytm wyszukiwania w zbiorze danych

Szanowni Rodzice, dziecko miato dzis lekcje z Cyfrowej Pracowni. Ponizej w dwéch
zdaniach, czego sie nauczyto, i jedno pytanie, ktére mozecie zadac przy kolacji.

Czego dziecko nauczyto sie na tej lekcji

Wasze dziecko potrafi zapisac sposdb rozwigzania zadania jako ponumerowane
kroki, ktére da sie wykona¢ bez domyslania, i wie, ze taki zapis musi umiec sie

zakonczy¢. Umie tez poréwnac dwie metody szukania w uporzadkowanej liscie i
policzy¢, ze w zbiorze tysigca pozycji wystarczy okoto dziesieciu sprawdzen.

Pytanie na kolacje
Pomysle liczbe od 1 do 100, a Ty zgadnij ja w jak najmniejszej liczbie pytan.

Powiesz mi potem, dlaczego zawsze pytasz o sSrodek?

Zadanie domowe do wyboru

Dziecko wybiera jeden poziom. Kazdy jest do zrobienia bez pomocy nauczyciela.

POZIOM: LATWE

Utéz 8 karteczek z liczbami 3, 8, 15, 21, 27, 34, 40, 48 rosnaco, liczbami do dotu, i znajdz
liczbe 34 potowieniem, odwracajac tylko wskazang karteczke. Zapisz, ktére karteczki
odwrdcites i ile ich byto. Powinny wyjs¢ dokfadnie 2.

POZIOM: SREDNIE

Na liscie 16 numerdéw z lekcji policz kroki obu metod dla numeréw 1042, 1342 i 1600 (tej
ostatniej na liscie nie ma). Zapisz wyniki w tabeli i podkres$l numer, przy ktérym szukanie
po kolei wygrato.
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POZIOM: TRUDNE

Zbuduj w Scratchu skrypt zgadujacy liczbe od 1 do 1000 i dopisz sprawdzenie uczciwosci:
jesli dolna przekroczy gérna, a gracz nie powiedziat ,trafione”, program wypisuje, ze
odpowiedzi byty sprzeczne. Wyjasnij w dwdch zdaniach, dlaczego ten sam warunek w
algorytmie wyszukiwania oznacza ,nie ma”.
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QUIZ DLA UCZNIA

Algorytm wyszukiwania w zbiorze danych

Zaznacz jedng odpowiedz w kazdym pytaniu. Wynik nigdzie sie nie zapisuje.

1.

Ktory zapis jest algorytmem, a nie zwyktym opisem pomystu?
1z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Poszukaj numeru gdzies w srodku listy, a potem sprawdzaj dalej

B. 1. Ustaw dolng na 1, gérnag na 16. 2. Jesli dolna wieksza od gérnej, wypisz nie
ma i zakoncz. 3. SprawdZ numer ze $rodka zakresu

C. Trzeba znalez¢ numer mozliwie szybko i nie sprawdzac niepotrzebnych pozycji

Uczen zapisat algorytm potowienia bez kroku , jesli dolna jest wieksza od
gornej, wypisz nie ma i zakoncz”. Co sie stanie przy szukaniu numeru,
ktérego nie ma na liscie?

2z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Algorytm zwrdéci pozycje najblizszego numeru
B. Algorytm wypisze komunikat o btedzie danych

C. Algorytm nie bedzie miat jak sie zakonczy¢ i bedzie sie wykonywat w kétko

Na uporzadkowanej liscie 16 numeréw szukamy ostatniego z nich. lle
krokow potrzebuje szukanie po kolei, a ile potowienie zakresu?
3Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Po kolei 16 krokéw, potowienie 5 krokéw

Po kolei 5 krokéw, potowienie 16 krokéw
C. Obie metody potrzebujg po 8 krokdéw
D. Po kolei 1 krok, potowienie 1 krok

Lista 16 numerow jest ustawiona w przypadkowej kolejnosci. Co da
zastosowanie do niej algorytmu potowienia zakresu?
4 Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Ten sam wynik, tylko wolniej

B. Wynik moze by¢ btedny, bo poréwnanie ze srodkiem nie méwi, po ktorej
stronie lezy szukany numer

C. Algorytm sam uporzadkuje liste przed szukaniem
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5. Zbior ma 1000 uporzadkowanych pozycji. llu krokéw potrzebuje
potowienie zakresu w najgorszym przypadku?
5Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Do 500 krokdéw, czyli potowy zbioru
Do 100 krokéw

C. Do 10 krokdéw, bo kazdy krok zmniejsza zakres o potowe

D. Doktadnie tyle samo co szukanie po kolei

6. Krok ,sprawdz srodek listy” oblewa test jednoznacznosci. Dlaczego?
6 Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Bo przy 16 pozycjach srodek moze wypas¢ na 8 albo na 9 i wykonawca musi
sam wybrad

B. Bo lista ma za mato pozycji, zeby miata srodek

C. Bo srodek listy wolno sprawdzac dopiero na koncu

7. Uczen zapisat szukanie po kolei tak: 1. Ustaw pozycje na 1. 2. Porownaj
numer na tej pozycji z szukanym. 3. Jesli réwny, wypisz pozycje i zakoncz.
4. Zwieksz pozycje o 1 i wroc do kroku 2. Wykonawca szuka numeru 1305
na liscie 16 numerow z lekcji. Co sie stanie?
7 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Po 16 poréwnaniach algorytm wypisze ,nie ma” i zakohczy sie

B. Algorytm zakonczy sie po 9 poréwnaniach, bo numer 1315 jest wiekszy od
1305

C. Algorytm wypisze pozycje 8, bo 1290 jest najblizej 1305

D. Po 16 poréwnaniach wykonawca ustawi pozycje na 17 i sprébuje poréwnad
numer, ktérego nie ma, bo brakuje kroku kohczgcego dla konca listy

8. Dwie pary wykonaty ten sam zapis algorytmu potowienia dla numeru
1233 na liscie 16 numerow z lekcji. Jedna para uzyskata 3 kroki, druga 4.
Zapis mowit ,,ustaw srodek na sume dolnej i gérnej podzielona przez 2”,
bez stowa o zaokraglaniu. Co jest przyczyna roznicy?

8 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Jedna z par pomylita sie przy poréwnaniu i policzyta o jeden krok za mato
B. Numer 1233 stoi na liscie na dwdéch réznych pozycjach

C. Zapis nie byt jednoznaczny: przy 17 podzielonym przez 2 zaokraglenie w gére
daje $rodek 9 i 3 kroki, a zaokragglenie w dét daje Srodek 8 i 4 kroki

D. Potowienie zawsze daje inng liczbe krokéw przy kazdym wykonaniu
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9. Kiedy szukanie po kolei jest lepszym wyborem niz potowienie zakresu?
9 Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Gdy lista ma milion pozycji i szukamy w niej codziennie
B. Gdy lista jest uporzagdkowana i szukamy w niej wiele razy

C. Gdy lista jest nieuporzadkowana, a szukamy w niej tylko raz

10. Na uporzadkowanej liscie 16 numerdow z lekcji szukasz numeru 1087. lle
krokéow potrzebuje szukanie po kolei, a ile potowienie zakresu, jesli krok
to jedno poréwnanie?

10 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Po kolei 16 krokéw, potowienie 5 krokéw

B. Po kolei 2 kroki, potowienie 3 kroki, wiec tym razem wygrywa szukanie po kolei
C. Po kolei 2 kroki, potowienie 2 kroki, remis
D

. Po kolei 2 kroki, potowienie 4 kroki
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QUIZ Z ODPOWIEDZIAMI

Algorytm wyszukiwania w zbiorze danych

Wersja dla nauczyciela. Poprawna odpowiedz jest zaznaczona, pod kazdym pytaniem jest
wyjasnienie.

1. Ktory zapis jest algorytmem, a nie zwyktym opisem pomystu?
1Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Poszukaj numeru gdzie$ w srodku listy, a potem sprawdzaj dalej

@ B. 1. Ustaw dolna na 1, gérna na 16. 2. Jesli dolna wieksza od gérnej,
wypisz nie ma i zakoncz. 3. Sprawdz numer ze srodka zakresu

C. Trzeba znaleZz¢ numer mozliwie szybko i nie sprawdzac niepotrzebnych pozycji

Poprawna odpowiedz: B.

Tylko drugi zapis sktada sie z ponumerowanych krokéw, ktére da sie wykonad bez zgadywania,
i zawiera warunek zakonczenia. Pierwszy zapis kaze szuka¢ ,gdzies w Srodku”, wiec
wykonawca musi zgadywad, a trzeci méwi tylko, jaki ma by¢ efekt, nie jak go osiggnad.

Umiejetnos$¢: Zapis algorytmu w krokach

2. Uczen zapisat algorytm potowienia bez kroku ,jesli dolna jest wieksza od
gornej, wypisz nie ma i zakoncz”. Co sie stanie przy szukaniu numeru,
ktorego nie ma na liscie?

2 Z 10, POZIOM PODSTAWOWY
A. Algorytm zwrdci pozycje najblizszego numeru
B. Algorytm wypisze komunikat o btedzie danych
Q C. Algorytm nie bedzie miat jak sie zakonczy¢ i bedzie sie wykonywat w
koétko

Poprawna odpowiedz: C.

Brak warunku zakonczenia oznacza, ze zaden krok nie przerywa wykonania, gdy szukanej
danej w zbiorze nie ma, wiec algorytm kreci sie w kétko. Nie zwrdci najblizszego numeru, bo
zaden krok tego nie kaze, i nie wypisze komunikatu o btedzie, bo taki krok nie zostat zapisany.

Umiejetnos¢: Zapis algorytmu w krokach
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3.

5.

Na uporzadkowanej liscie 16 numeréw szukamy ostatniego z nich. lle
krokow potrzebuje szukanie po kolei, a ile potowienie zakresu?
3Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

@ A. Po kolei 16 krokéw, potowienie 5 krokéw
B. Po kolei 5 krokéw, potowienie 16 krokéw
C. Obie metody potrzebujg po 8 krokdéw
D. Po kolei 1 krok, potowienie 1 krok

Poprawna odpowiedz: A.

Szukanie po kolei sprawdza wszystkie 16 pozycji, bo ostatni numer stoi na koricu. Potowienie
sprawdza pozycje 8, 12, 14, 15i 16, czyli 5 krokéw. OdpowiedZ z zamienionymi liczbami myli
metody, po 8 krokéw nie wychodzi w zadnej z nich, a 1 krok bytby mozliwy tylko przy trafieniu
od razu w pierwsza sprawdzang pozycje.

Umiejetnos¢: Wyszukiwanie po kolei i przez potowienie

Lista 16 numerow jest ustawiona w przypadkowej kolejnosci. Co da
zastosowanie do niej algorytmu potowienia zakresu?
4Z10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Ten sam wynik, tylko wolnigj

@ B. Wynik moze by¢ btedny, bo poréwnanie ze srodkiem nie méwi, po
ktorej stronie lezy szukany numer

C. Algorytm sam uporzadkuje liste przed szukaniem

Poprawna odpowiedzZ: B.

Potowienie opiera sie na zatozeniu, ze wszystko po lewej stronie sSrodka jest mniejsze, a po
prawej wieksze, a w przypadkowej kolejnosci to zatozenie nie obowigzuje, wiec wynik bywa
btedny. Nie bedzie to ,ten sam wynik, tylko wolniej”, bo algorytm odrzuca potowe listy, w ktorej
szukany numer moze sta¢. Algorytm sam niczego nie porzadkuje, bo nie ma w nim takiego
kroku.

Umiejetnos¢: Wyszukiwanie po kolei i przez potowienie

Zbior ma 1000 uporzadkowanych pozycji. llu krokéw potrzebuje
potowienie zakresu w najgorszym przypadku?
5Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Do 500 krokéw, czyli potowy zbioru
B. Do 100 krokow
@ c. Do 10 krokéw, bo kazdy krok zmniejsza zakres o potowe

D. Doktfadnie tyle samo co szukanie po kolei
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Poprawna odpowiedz: C.

Podwajanie od 1 przekracza 1000 po dziesieciu krokach (1024), wiec dziesie¢ potowien
wystarczy, zeby zawezi¢ zakres do jednej pozycji. Odpowiedzi 500 i 100 zaktadaja, ze praca
rosnie razem ze zbiorem, a rosnie tylko o jeden krok przy podwojeniu zbioru. Tyle samo co po
kolei wysztoby tylko przy bardzo krétkiej liscie.

Umiejetnos¢: Wyszukiwanie po kolei i przez potowienie

6. Krok ,sprawdz srodek listy” oblewa test jednoznacznosci. Dlaczego?
6 Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

@ A. Bo przy 16 pozycjach $rodek moze wypasé na 8 albo na 9 i
wykonawca musi sam wybrad

B. Bo lista ma za mato pozycji, zeby miata srodek

C. Bo srodek listy wolno sprawdzac dopiero na koncu

Poprawna odpowiedz: A.

Przy 16 pozycjach suma granic 1i 16 daje 17, a 17 podzielone przez 2 to 8,5, wiec bez reguty
zaokrgglania wykonawca musi wybra¢ miedzy pozycjg 8 a 9, a wybér to zgadywanie. Lista 16
pozycji ma srodek, tylko trzeba go jednoznacznie wyznaczy¢, a kolejno$¢ sprawdzania nie ma
tu nic do rzeczy.

Umiejetnos¢: Zapis algorytmu w krokach

7. Uczen zapisat szukanie po kolei tak: 1. Ustaw pozycje na 1. 2. Porownaj
numer na tej pozycji z szukanym. 3. Jesli rowny, wypisz pozycje i zakoncz.
4. Zwieksz pozycje o 1 i wré¢ do kroku 2. Wykonawca szuka numeru 1305
na liscie 16 numerow z lekcji. Co sie stanie?
7 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Po 16 poréwnaniach algorytm wypisze ,nie ma” i zakohczy sie

B. Algorytm zakonczy sie po 9 poréwnaniach, bo numer 1315 jest wiekszy od
1305

C. Algorytm wypisze pozycje 8, bo 1290 jest najblizej 1305

Q D. Po 16 porownaniach wykonawca ustawi pozycje na 17 i sprobuje
poréwnac¢ numer, ktérego nie ma, bo brakuje kroku konczacego dla
konca listy
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8.

9.

Poprawna odpowiedz: D.

W zapisie brakuje kroku ,jesli pozycja to 16, wypisz nie ma i zakonhcz”, wiec po ostatnim
poréwnaniu krok 4 kaze przejs¢ na pozycje 17, ktérej nie ma. Odpowiedz ,nie ma” nie padnie,
bo zaden krok jej nie wypisuje. Szukanie po kolei nie korzysta z uporzagdkowania, wiec nie
zatrzyma sie na 1315, i nie wybiera numeru najblizszego, bo poréwnuje tylko na réwnos¢.

Umiejetnos$¢: Zapis algorytmu w krokach

Dwie pary wykonaty ten sam zapis algorytmu potowienia dla numeru
1233 na liscie 16 numerow z lekcji. Jedna para uzyskata 3 kroki, druga 4.
Zapis moéwit ,ustaw sSrodek na sume dolnej i gérnej podzielona przez 2”,
bez stowa o zaokraglaniu. Co jest przyczyna roznicy?

8 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Jedna z par pomylita sie przy poréwnaniu i policzyta o jeden krok za mato
B. Numer 1233 stoi na liscie na dwéch réznych pozycjach

Q C. Zapis nie byt jednoznaczny: przy 17 podzielonym przez 2
zaokraglenie w gore daje srodek 9 i 3 kroki, a zaokraglenie w dét
daje srodek 8 i 4 kroki

D. Potowienie zawsze daje inng liczbe krokéw przy kazdym wykonaniu

Poprawna odpowiedz: C.

Przy zaokraglaniu w dét sprawdzane s3 pozycje 8, 4, 6, 7, czyli 4 kroki, a przy zaokraglaniu w
goére pozycje 9, 5, 7, czyli 3 kroki. Obie pary wykonaty zapis poprawnie, tylko zapis dopuszczat
dwa wykonania, a to oznacza, ze nie byt algorytmem. Numer 1233 stoi tylko na pozycji 7, a
poprawnie zapisane potowienie przy tych samych danych zawsze daje te samg liczbe krokdw.

Umiejetnos$¢: Zapis algorytmu w krokach

Kiedy szukanie po kolei jest lepszym wyborem niz potowienie zakresu?
9 Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Gdy lista ma milion pozycji i szukamy w niej codziennie
B. Gdy lista jest uporzgdkowana i szukamy w niej wiele razy

Q C. Gdy lista jest nieuporzadkowana, a szukamy w niej tylko raz

Poprawna odpowiedz: C.

Na liscie nieuporzgdkowanej potowienie daje btedne wyniki, a porzadkowanie jej dla jednego
szukania kosztuje wiecej niz przejrzenie wszystkiego po kolei. Milion pozycji przeszukiwanych
codziennie to sytuacja, w ktérej warto raz uporzgdkowac zbiér i szukac potowieniem do 20
krokéw. Lista uporzadkowana i przeszukiwana wiele razy to réwniez przypadek dla potowienia.

Umiejetnos¢: Wyszukiwanie po kolei i przez potowienie
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10. Na uporzadkowanej liscie 16 numerdéw z lekcji szukasz numeru 1087. lle
krokow potrzebuje szukanie po kolei, a ile potowienie zakresu, jesli krok
to jedno poréwnanie?

10 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Po kolei 16 krokéw, potowienie 5 krokéw

Q B. Po kolei 2 kroki, potowienie 3 kroki, wiec tym razem wygrywa
szukanie po kolei

C. Po kolei 2 kroki, potowienie 2 kroki, remis

D. Po kolei 2 kroki, potowienie 4 kroki

Poprawna odpowiedz: B.

Numer 1087 stoi na pozycji 2, wiec szukanie po kolei trafia w 2 poréwnaniach. Potowienie
sprawdza pozycje 8 (1290, za duzo, gérna na 7), potem 4 (1156, za duzo, gérna na 3), potem 2
(1087, trafione), czyli 3 kroki. Wynik 16 i 5 dotyczy ostatniego numeru, a nie drugiego, remis
nie wychodzi, bo potowienie potrzebuje trzeciego poréwnania, a 4 kroki wysztyby tylko przy
pomytce w zaokraglaniu Srodka.

Umiejetnos¢: Wyszukiwanie po kolei i przez potowienie
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SKRYPT WIDEO DLA NAUCZYCIELA

Algorytm wyszukiwania w zbiorze danych

Nagranie powstaje na podstawie tego skryptu. Do czasu publikacji wideo mozecie przeczytac skrypt
przed lekcja.

0:00 DO 0:45

Przedstawiam cel lekcji dla nauczyciela. W 45 minut uczen zapisze algorytm wyszukiwania
jako liste krokéw i poréwna dwie metody szukania na tym samym zbiorze. Nie
potrzebujecie umied programowad. Potrzebujecie tablicy, wydrukowanej karty pracy i
laptopdéw z przegladarka.

0:45 DO 1:40

Zaczynacie od gry. Zapisujecie liczbe od 1 do 1000 i pozwalacie klasie zgadywac,
odpowiadajgc wytagcznie za mato albo za duzo. Kreska na tablicy za kazde pytanie. Gra
konczy sie po kilkunastu pytaniach i to jest Wasz punkt odniesienia na cata lekcje. Nie
ttumaczcie jeszcze niczego, niech klasa sama zobaczy liczbe kresek.

1:40 DO 2:50

Przechodze przez pokaz. Wyswietlacie szesnascie numerdw inwentarza uporzgdkowanych
rosngco i zapisujecie na tablicy dwa algorytmy numerowanymi krokami. Kluczowe jest to,
zeby zapisac je krokami, a nie opisa¢ zdaniami. Uczniowie maja je przepisac i potem
wykona¢ dostownie, wiec kazde niedopowiedzenie wréci do Was w pytaniu ucznia.

2:50 DO 3:50

Zwracam uwage na warunek zakonczenia. Wykonajcie potowienie dla numeru, ktérego na
liscie nie ma. Po czterech krokach dolna granica przekracza gérng i algorytm odpowiada,

ze danej nie ma. To jest moment, w ktérym klasa rozumie, po co w ogdle zapisuje sie taki
warunek. W pracach uczniéw brakuje go najczesciej.

3:50 DO 5:00

Omawiam prace uczniéw. Pierwsze osiem minut na papierze, w parach, jeden czyta kroki,
drugi je wykonuje i nie wolno mu sie niczego domyslac. Kolejne dwanascie minut w
edytorze Scratch, gdzie para buduje skrypt zgadujacy liczbe od 1 do 100. Edytor dziata
bez zaktadania konta, a projekt zapisuje sie na dysk poleceniem Plik, a potem Zapisz na
swoim komputerze.
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5:00 DO 5:55

Najczestsza usterka w skrypcie to ustawienie dolnej granicy na warto$¢ strzatu zamiast na
strzat plus 1. Zakres przestaje sie wtedy kurczy¢ i program pyta w nieskofnczonos¢.
Sprawdzajcie ten jeden blok przy kazdej parze, bo to on odpowiada za wiekszos$¢ zgtoszen,
ze nie dziata.

5:55 DO 6:40

Na sprawdzeniu zbieracie liczby krokéw do wspélnej tabeli. Dla numeru z poczatku listy
przewaga potowienia prawie znika i to jest najlepszy materiat na dyskusje. Potem pytacie
o tysigc i o milion pozycji. Odpowiedzi to do dziesieciu i do dwudziestu krokéw, a klasa
dochodzi do nich samodzielnie przez podwajanie.

6:40 DO 7:00

Zamykam. Wynikiem lekcji nie jest dziatajacy skrypt, tylko zapis algorytmu, ktéry da sie
wykona¢ bez domyslania, i Swiadomos¢, ze potowienie potrzebuje uporzadkowanego
zbioru. To zdanie prowadzi wprost do kolejnej lekcji o bazach danych.
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