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Petle iteracyjne - zadania maturalne

&

Zrédto: Tine Ivani¢, domena publiczna.

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

Poznalismy juz pojecie iteracji i algorytmy iteracyjne. Omowilismy takze petle for - wiemy,
ze wykorzystuje si¢ ja do operowania na kolejnych elementach zbioru lub do wykonania
fragmentu kodu okreslong liczbe razy.

W tym e-materiale zapoznamy si¢ z przyktadowymi zadaniami maturalnymi dotyczgcymi
tego zagadnienia.

Implementacje petli for w poszczegélnych jezykach programowania przedstawiamy
w e-materiatach:

» Petle iteracyjne w jezyku C++,

» Petle iteracyjne w jezyku Java,

» Petle iteracyjne w jezyku Python.
Twoje cele

» Zaimplementujesz program z wykorzystaniem petli for w wybranym jezyku
programowania.
» Rozwiagzesz samodzielnie kilka zadan maturalnych.

o Sprawdzisz, w jaki sposob oceniane sg zadania maturalne.
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Przeczytaj

Powtorzenie informacji na temat petli for

Petle pozwalajg wielokrotnie wykonywac okreslone polecenia zapisane w kodzie programu.
Petli for uzywamy w sytuacjach, w ktorych wiemy, ile razy nalezy wykona¢ pewng
czynnosc¢ (czyli wtedy, gdy znaczenie ma liczba powtorzen) oraz w przypadku
przechodzenia po zbiorze elementow (liScie, tablicy lub kolekcji), bez potrzeby znajomosci
liczby jego elementow (jest to mozliwe np. w jezyku Python).

Oto przyktadowe zastosowania petli for:

1. wypisanie pewnej warto$ci dokladnie piec razy:

napis < "pies"

dla i = 0, ..., 4 wykonuj:
wypisz napis

2. wypisanie doktadnie dwoch pierwszych liter pewnego napisu:

napis < "pies"

dla 1 = 0, 1 wykonuj:
wypisz napis[i]

3. przypisanie wartoSci kazdemu elementowi tablicy:

tablica[0..4]

dla i =0, ..., 4 wykonuj:
tablica[i] <« 1

Przyktadowe zadania maturalne

Zadanie 1. Bitwa podwoérkowa



Bartek i Tomek bawig si¢ w bitwe podworkowa z dzie¢mi z pobliskiego osiedla. Ich kolega
Maciek pilnuje trzepaka kilka blokow dalej. Chtopcy chcg przekaza¢ mu wiadomos¢

o nadchodzacym ataku na jego posterunek. Sami nie mogg jednak opusci¢ swojego
posterunku.

Bartkowi udato si¢ zwerbowa¢ do druzyny mtodszego brata, Kacpra, w roli postanca.
Chtopcy bojg sie jednak, ze Kacper zostanie ztapany wraz z wiadomos$cig. Zeby temu
zaradzi¢, Tomek wymyslit algorytm, dzigki ktoremu przeciwnik nie bedzie umiat odczytac
wymienianych wiadomosci.

Przedstawiony algorytm przeksztalca wiadomos¢ s o dlugosci n za pomoca odpowiednich
przestawien. Po wykonaniu algorytmu przeksztalcona wiadomos$¢ znajdzie si¢ w zmiennej
s:

Algorytm:

s[0..n-1] #wiadomosS¢ do przeksztaicenia

dla i=n-1, n - 2, ..., 0 wykonuj:
jezeli 1 mod 2 = 0:
a <« s[i]

s[i] < s[i div 2]
s[i div 2] < a

w przeciwnym wypadku:
a < s[i]
s[i] < s[i mod 2]
s[i mod 2] < a

Operator mod oznacza reszte z dzielenia, natomiast div - dzielenie catkowitoliczbowe.
Podajwynik dziatania przedstawionego algorytmu Tomka dla stow ATAK oraz TRZEPAK.
Specyfikacja problemu:

Dane:

e n -dlugosc¢ tancucha s; liczba naturalna
e s[0..n-1] -tancuch znakéw o dlugosci n zawierajacy wiadomos¢ do przeksztalcenia

Wynik:

e s[0@..n-1] -tancuch znakéw o dlugosci n zawierajacy przeksztalcona wiadomos¢
Praca domowa

Zapisz algorytm w postaci programu w jezyku C++, Java lub Python.



Rozwigzanie
Przeanalizujmy dziatanie algorytmu.
Zacznijmy od stowa ATAK. Wypiszmy etapy przeksztalcen z zastosowaniem

przedstawionego algorytmu:

n « 4
s[0..n-1] <« "ATAK'

i< 3
a - s[3] = 'K'
s[3] « s[1] = 'T'
s[1] < a
# s = 'AKAT'
i<2
a < s[2] = 'A'
s[2] <« s[1] = 'K
s[1] < a
# s = '"AAKT'
i1
a < s[1] = 'A'
s[1] <« s[1] = 'A'
s[1] < a
# s = 'AAKT'
i<0
a < s[0] = 'A'
s[0] < s[0] = 'A'
s[0] < a
# s = 'AAKT'

Analogicznie analizujemy kolejne iteracje petli dla stowa TRZEPAK :

n <7
s[0..n-1] < 'TRZEPAK'

i<6
a - s[6] = 'K'
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s[6] <« s[3] = "E'
s[3] - a
# s = 'TRZKPAE'

i<5
a < s[5] = 'A'
s[5] < s[1] = 'R'
s[1] < a
# s = 'TAZKPRE'

i<4
a « s[4] = 'P!
s[4] < s[2] = '1'
s[2] < a
# s = '"TAPKZRE'

i< 3
a - s[3] = 'K'
s[3] <« s[1] = 'A'
s[1] < a
# s = 'TKPAZRE'

i< 2
a - s[2] = 'P'
s[2] < s[1] = 'P'
s[1] < a
# s = 'TPKAZRE'

i<1
a - s[1] = 'pP'
s[1] <« s[1] = 'P'
s[1] < a
# s = 'TPKAZRE'

i<0
a - s[o] = 'T!'
s[0] < s[0] = 'T'
s[0] < a
# s = 'TPKAZRE'

Wynik: AAKT i TPKAZRE



Schemat oceniania
2 pkt - za obie poprawne odpowiedzi
1 pkt - za jedna poprawng odpowiedz

0 pkt - za btedng odpowiedz lub brak odpowiedzi

Stownik
dekrementacja

zmniejszenie warto$ci zmiennej o jeden
inkrementacja

zwiekszenie wartosci zmiennej o jeden
iteracja

technika programowania polegajaca na powtarzaniu tej samej operacji w petli okreslong
liczbe razy lub az do spetnienia okreslonego warunku; termin ten uzywany jest takze

W WeZSZym znaczeniu - nazywa si¢ nim operacje wykonywane wewnatrz takiej petli
nieskonczona petla

petla, ktora nigdy nie zostanie zakonczona, poniewaz warunek wyjscia z petli nigdy nie
zostaje spetniony
zagniezdzone petle

wywotlanie petli wewnatrz innej petli



Prezentacja multimedialna

Zadanie 2. Poczta bajtocka

Tomek pracuje jako listonosz w Bajtocji. Codziennie otrzymuje z urzedu informacije, ile
paczek musi dostarczy¢ danego dnia.

W przyszty wtorek Tomek ma zaplanowang wizyte u lekarza, natomiast w sobote miat zamiar
pojechac¢ nad jezioro. W zwigzku z tym musi wiedzie¢, ile paczek bedzie miat do
dostarczenia w te dni. Dzieki znajomosci z urzednikami udato mu si¢ zdoby¢ informacje na
temat sposobu przydzielania liczby paczek w zalezno$ci od dnia tygodnia. Algorytm wyglada
nastepujaco:

funkcja paczki(dzien_tygodnia):
a < dzien_tygodnia mod 3
b « dzien_tygodnia div 2
liczba_paczek < 0
dla i =1, 2, ..., dzien_tygodnia wykonuj:
jezeli a > b wykonaj:
liczba_paczek ~ liczba_paczek + (a * 1 + b)
w przeciwnym wypadku wykonaj:
liczba_paczek « liczba_paczek + (b * i + a)
a < paczki div 3
b —~ paczki mod 2
zwroc¢ paczki

Na podstawie algorytmu podaj, ile paczek Tomek bedzie musiat dostarczy¢ we wtorek, a ile
w sobote. Przyjmij numeracje dni tygodnia, rozpoczynajaca si¢ od poniedziatku, a zatem:
poniedziatek to 1, wtorek to 2 itd.

Polecenie 1

Przeanalizuj prezentacje, w ktérej krok po kroku przedstawiono rozwigzanie zadania.



W zadaniach na egzaminie maturalnym z
informatyki szczegélny nacisk ktadzie sie na

sprawdzanie umiejetnosci zwigzanych z
algorytmika i programowaniem.
Zrédto: Pixabay, CC 0.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P10YCctré

Musimy przeanalizowaé dziatanie algorytmu
krok po kroku. Na poczatku obliczamy wartosci
zmiennych a i b przed wejsciem do petli.
Zaktadamy numerowanie dni tygodnia od 1,
zatem wtorek jest drugim dniem tygodnia:

i a b liczba_paczek

2mod3 | 2div2
=2 =1

1

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P10YCctré

Zmienna a jest wieksza od b, zatem dodajemy
do zmiennej 1liczba_paczek wyrazeniea *
i+ b:

i a b liczba_paczek



i a b liczba_paczek

2 mod 2div2 0+2*1+1
3=2 =1 =3

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/P10YCctré

Przechodzimy do kolejnej iteracji i aktualizujemy

Zmienne a oraz b:

i a b liczba_paczek
2 mod 2div2 0+2*1+1
3=2 =1 =3

5 3div3 3 mod

=1 2=1

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P10YCctré

Tym razem zmienne a oraz b sg réwne, zatem do
zmiennej liczba_paczek dodajemy
wyrazenieb * 1 + a

i a b liczba_paczek
1 2 mod 2div2 0+2*1+1-=
3=2 =1 3
5 3div3 3 mod 3+1"2+1-=
= 2=1 6



Materiat audio dostepny pod adresem: w
https:/zpe.gov.pl/b/P10YCctré

Dziatanie petli dobiegto korica. We wtorek
Tomek dostarczy zatem tylko 6 przesytek.

Analogicznie analizujemy wykonanie algorytmu
dla soboty (széstego dnia tygodnia):

i a b liczba_paczek
1 6 mod 6 div 2 0+3*1+0=
3=0 =3 3
? 3div3 3 mod 3+1*2+1-=
= 2=1 6
3 6 div3 6 mod 6+2*3+0=
= 2=0 12
4 12 div 12 mod 12+4*4+0
3=4 2=0 =28
5 28 div 28 mod 28+9*5+0
3=9 2=0 =73
6 73 div 73mod | 73+24*6+1
3=24 2=1 =218

MIOE

Wiecej zadan znajdziesz w zbiorze dostepnym na
stronie internetowej Okregowej Komis;ji

Egzaminacyjnej w Warszawie.
Zrédto: OKE, oke.waw.pl, tylko do uzytku edukacyjnego.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P10YCctré

Liczba paczek, ktérag Tomek bedzie musiat
dostarczy¢ w przysztg sobote, wynosi 218.



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

Polecenie 2

Zapisz w wybranym jezyku programowania algorytm przedstawiony w poleceniu 1.




Sprawdz sie

Zadanie 3. Ciagi geometryczne

W Uniksie Poinocnej przeprowadzono badanie wieku mieszkancow. Ze wzgledow
praktycznych obywatele nie przekazywali swoich danych pojedynczo, lecz grupowo,

w ramach gospodarstw domowych, w ktorych zamieszkiwali. Wiadze dodatkowo poprosity,
by wiek domownikéw posortowac¢ niemalejaco.

Dany jest plik wiek . txt zawierajacy 100 ciggdéw liczbowych. Kazdy cigg zapisany jest
w dwoch wierszach: w pierwszym znajduje si¢ liczba mieszkancow gospodarstwa
domowego, natomiast w drugim wiek domownikéw uszeregowany niemalejgco.

wiek.txt

Plik o rozmiarze 1.50 KB w jezyku polskim

Napisz program wyznaczajacy, ile w Uniksie Poinocnej jest gospodarstw domowych,
w przypadku ktorych wiek ich mieszkancow posortowany niemalejaco tworzy ciagg
geometryczny. Wynik zapisz do pliku domostwa . txt.

Uwaga:

Ciag jest geometryczny, jesli kazdy jego kolejny wyraz, od drugiego poczawszy, jest
iloczynem wyrazu poprzedniego i pewnej statej nazywanejilorazem ciggu.

Do oceny oddajesz:

» plik domostwa. txt zawierajacy odpowiedz (liczbe naturalng)
 plik(i) z komputerowq realizacja zadania (kodem programu)
Praca domowa

Przedstaw rozwigzanie zadania, piszgc program w jezyku C++, Java lub Python.
Odpowiedz znajdziesz w pliku pod sekcja ¢wiczen.
Uwaga!

Z uwagi na format modutow sprawdzajacych rozwigzania, w ¢wiczeniach przyjmujemy
liczebnos¢ kazdego domostwa réwna 5.

JEZYK C++



Cwiczenie 1
Twoje zadania

1. Program wypisuje liczbe ciggdw z tablicy wiek, ktére sg ciggami geometrycznymi.

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

3

4 int main()

5 {

6 int wiek[10][5] = {
7 {5,10,21,42,63},
8 {2,4,10,34,45},
9 {3,6,12,24,48},
10 {1,3,9,26,54},
11 {2,7,10,20, 40},
12 {3,9,20,40,51},
13 {1,4,16,64,70},
14 {2,4,8,16,32},




| JEZYK JAVA



Cwiczenie 2
Twoje zadania

1. Program wypisuje liczbe ciggdw z tablicy wiek, ktére sg ciggami geometrycznymi.

1 public class Main {

2 public static void main(String[] args) {
3 int[][] wiek = {

4 {5,10,21,42,63},

S {2,4,10,34,45},

6 {3,6,12,24,48},

7 {1,3,9,26,54},

8 {2,7,10,20,40},

9 {3,9,20,40,51},

10 {1,4,16,64,70},
kit {2,4,8,16,32},
12 {3,6,12,24,45},
13 {2,4,8,16,33}
14 )




| JEZYK PYTHON



Cwiczenie 3
Twoje zadania

1. Program wypisuje liczbe ciggdw z tablicy wiek, ktére sg ciggami geometrycznymi.

1 wiek = [

2 [5,10,21,42,63],
3 [2,4,10,34,45],
4 [3,6,12,24,48],
5 [1,3,9,26,54],
6 [2,7,10,20,40],
7 [3,9,20,40,51],
8 [1,4,16,64,70],
< [2,4,8,16,32],
10 [3,6,12,24,45],
11 [2,4,8,16,33]
12 ]

13

14 # tu wpisz swdj kod

1




Schemat oceniania:

e 2 pkt - za poprawng odpowiedz
e 0 pkt - za bledng odpowiedz lub jej brak

Odpowiedz do zadania

domostwa.txt

Plik o rozmiarze 1.00 B w jezyku polskim



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Petle iteracyjne - zadania maturalne
Grupa docelowa:

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

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomosc¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

4) porownuje dziatanie roznych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje
algorytmy na podstawie ich gotowych implementaciji;

5) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:



1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu L1.2);

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

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

3) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Zaimplementujesz program z wykorzystaniem petli for w wybranym jezyku
programowania.

» Rozwigzesz samodzielnie kilka zadan maturalnych.

o Sprawdzisz, w jaki sposob oceniane sg zadania maturalne.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
praca w grupach;
praca catego zespotu klasowego.



Srodki dydaktyczne:

» komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio;

o oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersji);

oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub IDLE.
Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Uczniowie przypominaja sobie najwazniejsze informacje dotyczgce petli iteracyjnych.
Nauczyciel sprawdza przygotowanie uczniow do lekcii.

2. Przygotowanie do zajec¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udost¢pnia e-materiat:
»Petle iteracyjne - zadania maturalne” Nauczyciel prosi uczniéw o zapoznanie sie
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj” dotyczgcymi programowania.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel sprawdza przygotowanie uczniow do zajec.

2. Nauczyciel wySwietla i odczytuje temat lekcji oraz cele zaje¢. Prosi uczniow
o sformulowanie kryteriow sukcesu.

3. Rozpoznanie wiedzy ucznidow. Nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczace ich
aktualnego stanu wiedzy w obszarze poruszanego tematu i programowania, np.
- podaj kilka przyktadowych zastosowan petli for,
- na czym polega szyfrowanie?
Chetni uczniowie udzielajg na nie odpowiedzi.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania ucznioéw do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce prosi o ciche
zapoznanie si¢ z trescig w sekciji ,Przeczytaj’.

2. Praca z multimedium. Uczniowie zapoznajg si¢ z treScig prezentacji multimedialne;j
w sekcji ,Prezentacja multimedialna”. Nastepnie w parach przygotowuja implementacje
rozwigzania, wykorzystujac wybrany jezyk programowania. Na forum klasy chetne
osoby dziela sie swoimi spostrzezeniami.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie indywidualnie wykonuja ¢wiczenie z sekcii
»Sprawdz sie”. Nastepnie wymieniaja si¢ z kolega lub kolezankg rozwigzaniami i je



analizujg. Dyskutuja w parach o swoich rozwigzaniach.
Faza podsumowujaca:

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

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie z sekcji ,Sprawdz sie”, implementujgc program
w lokalnym Srodowisku. Wezytujg do swojego programu dane z pliku.

Wskazowki metodyczne:

e Nauczyciel moze wykorzysta¢ multimedium w sekciji ,Prezentacja multimedialna” do
pracy przed lekcjg. Uczniowie zapoznajg si¢ z jego trescia i przygotowuja do pracy na
zajeciach w ten sposob, zeby moc samodzielnie rozwigzac¢ zadania dotgczone do
e-materiatu ,Petle iteracyjne - zadania maturalne”.



