Cyfrowa Pracownia Scenariusz lekgji

SCENARIUSZ LEKC]I

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.

] 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 ucznidw,
projektor lub monitor do pokazu, wydruk karty pracy z listg 16 numeréw 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, czesc
komputerowg 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 sposobéw reprezentowania
informacji.
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Tresci nauczania, wymagania szczegotowe

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

I.2 b). wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje element w zbiorze
nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze metoda 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
nieuporzadkowanym". Pierwotne brzmienie z 2017 r. obejmowato zbiér uporzgdkowany i
nieuporzgdkowany. Wyszukiwanie przez potowienie zakresu w zbiorze uporzagdkowanym
nie ma dzis oparcia w podstawie dla klas VIl i VIIl. Wraca ono do klas VIl i VIIl 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 porzadkowania
danych, w tym wyszukiwanie w ciggu uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym oraz
porzagdkowanie przez wybér lub metodg 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 ucznidéw z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajacej

do

pracy oraz ksztatcenia ogdélnego 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

i

Do

O
O

i VI

Lista kontrolna przed lekcja

odhaczenia dzieh wczesniej i 10 minut przed dzwonkiem.

Dzieh 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.

Dzieh wczesniej: otwdrzcie na szkolnym laptopie scratch.mit.edu/projects/editor i
sprawdzcie, czy siec¢ 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.
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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.

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.

(J 10 minut przed lekcja: zapiszcie na tablicy definicje kroku ,jeden krok to jedno
poréwnanie szukanego numeru z numerem z listy” i requte ,$rodek 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 spodziewac: Uczniowie zaczynajg od zdan typu ,rozejrzyj sie” albo
»Sprawdz pod tawkami”, a po dopytaniu , ktdorg tawke pierwszga, a ktéra druga” sami
dochodzga do tego, ze instrukcja musi miec¢ 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. OdpowiedzZ tysigc zostaje na tablicy obok
liczby kresek. Zapowiada, ze przez najblizsze 40 minut klasa zapisze regute
dobrego zgadywania tak doktadnie, zeby wykonat ja ktos, kto nic o niej nie wie.

1
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Pokaz, 10 min

Nauczyciel wyswietla uporzadkowanga rosngco liste 16 numerdéw 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 rowny, wypisz pozycje i
zakoncz. 4. Jesli pozycja to 16, wypisz ,nie ma” i zakohcz. 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 goérnej przez 2, zaokraglony w doét. 4.
Poréwnaj numer ze srodka z szukanym. 5. Jesli rowny, 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
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 konhczy sie odpowiedzig ,nie ma”. Podkresla trzy
cechy dobrego zapisu: kazdy krok jednoznaczny, warunek zakonhczenia 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 wpisuja 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 otwierajg
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.
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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 ktos bez wiedzy o zadaniu, kazdy algorytm musi
mie¢ warunek zakonczenia, a potowienie dziata tylko na zbiorze uporzadkowanym.
Dodaje uwage praktyczna: uporzagdkowanie 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.

| 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.”

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

| Typowe btedy uczniéw i co z nimi zrobic

e Uczniowie stosujg 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 zakonczenia dla danej, ktérej nie ma, wiec
wykonanie kreci sie w kétko. Wymagajcie wprost kroku ,jesli dolna jest wieksza od
gérnej, wypisz nie ma i zakohcz".

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

e (Czes$¢ ucznidw zaokrggla srodek w gore, czes¢ w dét, wiec te same dane dajg rézne
liczby krokéw. Zapiszcie regute zaokraglania w dét obok algorytmu i wracajcie do niej
przy sprawdzaniu.
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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

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 gérng granice zakresu. Nastepnie dopisuje do skryptu kontrole
uczciwosci: jesli dolna przekroczy gérng, 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
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UMIEJETNOSC

Zapis algorytmu
w krokach

Wyszukiwanie
po kolei i przez
potowienie

PODSTAWOWY

Uczen przepisuje z
tablicy algorytm
potowienia jako
ponumerowane kroki i
wskazuje krok, ktory
kohczy dziatanie, gdy
danej nie ma.

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

| Pytania do dyskusji

DOBRY

Uczen zapisuje
wtasnymi stowami oba
algorytmy z lekgji tak,
ze kolega wykonuje je
dostownie bez pytan, z
jedng nazwa dla kazdej
zmiennej i reguty
zaokraglania.

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

Scenariusz lekcji

BARDZO DOBRY

Uczen znajduje w
cudzym zapisie krok
niejednoznaczny albo
brakujacy warunek
zakohczenia, pokazuje
na przyktadzie danych,
Co sie przez to psuje, i
poprawia zapis.

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

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, ktos zaproponowat pytanie o srodek
zakresu i czes¢ klasy protestowata. Dlaczego pytanie o Srodek wydaje sie gorsze, skoro

jest najlepsze?

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

] Czeste pytania uczniow

cyfrowapracownia.pl, Algorytm wyszukiwania w zbiorze danych

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

Bo szybkos¢ komputera konczy sie tam, gdzie zaczynajg 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.
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Czy musze miec konto w Scratchu, zeby zapisac¢ swoj skrypt?

Nie. Edytor dziata w przegladarce bez logowania, a projekt zapisujesz poleceniem Plik,
a potem Zapisz na swoim komputerze. Powstaje plik, ktéry skopiujesz na pendrive
albo wyslesz sobie pocztg. Bez konta projekt nie zostaje na stronie po zamknieciu
karty.

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 humery do
listy w Scratchu (kategoria Zmienne, przycisk Utworz 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 krokdéw zajeta kazda metoda.

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

Co powstaje na konhcu: 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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