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Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku C++

Zrodto: Riho Kroll, domena publiczna.

Liczby losowe oraz pseudolosowe majg wiele zastosowan praktycznych, poznalisSmy je

w e-materiale Liczby pseudolosowe. Programy stluzace do generowania takich liczb mogg
by¢ wykorzystywane loteriach, grach losowych czy przy tworzeniu modeli
matematycznych.

Z tego e-materiatlu dowiesz sig, jak przy pomocy jezyka C++ wygenerowac liczby
pseudolosowe.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje algorytmu generowania liczb pseudolosowych
w innych jezykach programowania? Mozesz si¢ z nimi zapozna¢ w dwoch pozostatych
e-materiatach z tej serii:

» Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku Java,
» Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku Python.

Wiecej zadan? Siggnijdo Generowanie liczb pseudolosowych - zadania maturalne.
Twoje cele

» Przeanalizujesz, jak generowac liczby pseudolosowe w jezyku C++.
» Napiszesz program w jezyku C++, ktory wygeneruje tyle liczb losowych, ile zechce
uzytkownik, i wypisze je na ekranie.
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o Wykonasz kilka ¢wiczen, w ktorych sprawdzisz swoje umiejetnosci w zakresie
generowania liczb pseudolosowych.



Przeczytaj

Jak wygenerowac liczbe?

Do wygenerowania liczby w jezyku programowania C++ uzywamy funkcji rand (). Generuje
ona liczbe z zakresu od 0 do RAND_MAX, gdzie RAND_MAX to stata zapisana w bibliotece, do
ktorej nalezy funkcja rand () - czyli jest to <cstdlib>.

Napiszmy kroétki program, ktory przy pomocy funkcji rand () wygeneruje liczbe z zakresu
od 0 do RAND_MAX.

Zacznijmy od napisania szkieletu gléwnej funkcji programu - main( ), a w niej
zadeklarowania zmiennej typu catkowitego int o nazwie wylosowana. Bedziemy
przechowywac w niej wylosowang liczbe.

1 #include <iostream>

2

3 int main() {

4

5 int wylosowana;
6

7 return 0;

8}

Nastepnie uzyjmy funkcji std: : rand () do wylosowania liczby. Wynik losowania zapiszmy
w zmiennejwylosowana.
Wazne!

W zwigzku z tym, ze uzywasz funkcji rand ('), pamietaj o dodaniu odpowiednie;j
biblioteki:

1 #include <cstdlib>

1 #include <iostream>

2 #include <cstdlib>

3

4 int main() {

5

6 int wylosowana = std::rand();



return 0;

Ostatnie, co musimy zrobi¢, to wypisa¢ wylosowang liczbe. Robimy to przy pomocy
strumienia std: :cout.

#include <iostream>
#include <cstdlib>

int main() {
int wylosowana = std::rand();
std: :cout << wylosowana;

return 0,

Po kilkukrotnym uruchomieniu programu zauwazymy, ze program za kazdym razem losuje
te same liczby. Dlaczego tak sie dzieje?

Przy starcie programu ziarno, czyli wartos¢, od ktorej algorytm zaczyna generowanie
kolejnych liczb, jest state i niezmienne. Stan ten moze ulec zmianie pod warunkiem, ze na
poczatku programu w miejsce tej warto$ci wprowadzi sie nowa warto$c¢ i bedzie ona inna
przy kazdorazowym uruchomieniu programu.

Dlatego, aby program nie losowat tych samych liczb, uzyjemy ponizszejinstrukcij:

srand(time(NULL));

Ta linijka powoduje, ze ziarno generatora za kazdym razem startuje od innejwartosci, co
sprawia, ze wylosowane liczby po kazdym uruchomieniu programu sg inne. Warto
zaznaczy¢, ze funkcja ta w swoim dziataniu wykorzystuje czas systemowy.

Aby funkcja dziatala prawidtowo, nalezy doda¢ odpowiednig biblioteke, w ktorej ta funkcja
sie znajduje.

#include <time.h>



Dodajmy powyzsze dwie linijki do wecze$niej napisanego programu i sprawdzmy rezultat.

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <time.h>

int main() {
srand(time(NULL));

int wylosowana = std::rand();
std::cout << wylosowana;

return 0;

Teraz losowana liczba za kazdym razem jest inna.

Generowanie liczb z danego zakresu

Wiemy juz, jak wygenerowac liczbe pseudolosowg, zatem teraz napiszmy program, ktory
wygeneruje liczby z danego zakresu. Kontynuujmy prace z wczesniej napisanym kodem.

Ponizsza linijka kodu do zmiennejwylosowana wygeneruje liczbe z zakresu od 1 do 48.

int wylosowana = (std::rand() % 48) + 1;

Liczba 1 oznacza najmniejszq mozliwg do wylosowania liczbe, a warto$¢ po modulo (%) to
wielkos§¢ przedziatu, do ktorego naleza liczby catkowite, jakie mozemy wylosowac.

Przeanalizujmy ponizsze przyktady kodu:

int wylosowana = (std::rand() % 48) + 7;
//losuje liczby z przedzialu <7, 54>

int wylosowana = (std::rand() % 100) + 2;
//losuje liczby z przedziaitu <2, 101>



int wylosowana = (std::rand() % 150) + 50;
//1losuje liczby z przedziatu <50, 199>

Z powyzszych linijek kodu mozemy teraz wyprowadzi¢ wzor na przedziat losowanych liczb.

Jezeli oznaczymy zmienne w nastepujacy sposob:

int wylosowana = (std::rand() % LP) + LS;

Woéwczas liczby beda losowane z przedziatu:
(LS, LS+ LP —1)
gdzie LS to liczba startowa, a LP - liczebno$¢ przedzialu

Praca domowa

Napisz program, ktory wygeneruje liczbe z przedziatu (77, 169).

Przyktad programu w jezyku C++

Napiszmy program, ktory dla podanego przez uzytkownika przedziatu bedzie losowac 100
liczb, a po wylosowaniu warto$ci granicznej wypisze wyraz ,INFORMATYKA"

Zacznijmy od zadeklarowania dwoch zmiennych, do ktorych zapiszemy granice przedziatuy,

jakie uzytkownik poda z klawiatury. Bedg to:

int L_granica;
int P_granica;

Kod, dzigki ktoremu uzytkownik poda wilasne granice przedzialu, bedzie wygladat tak:

std::cout << "Podaj lewg granice przedziatu" << std::endl;
std::cin >> L_granica;

std::cout << "Podaj prawa granice przedziaiu" << std::endl;
std::cin >> P_granica;

Nastepnym krokiem jest napisanie petli, ktora wykona sie 100 razy.



for(int 1 = 0; i < 100; i++) {

Teraz napiszemy kod, ktory wygeneruje liczbe pseudolosowa z zadanego przez
uzytkownika zakresu, zapisze ja w zmiennejwylosowana i wypisze na standardowym
wyjsciu.

int wylosowana = (std::rand() % (P_granica - L_granica + 1)) + L_

std::cout << wylosowana << std::endl;

Aby program przy kazdym uruchomieniu losowat inne liczby, musimy pami¢tac¢ o dodaniu:

srand(time(NULL));

Wazne!
W zwigzku z uzyciem powyzszych funkcji wbudowanych, nie zapomnijmy o dodaniu

odpowiednich bibliotek:

#include <cstdlib>
#include <time.h>

Program jest prawie gotowy, dodajmy jeszcze tylko warunek, ze jezeli wylosowana liczba jest
liczba graniczng, to wypisuje sie napis ,INFORMATYKA”".

if (wylosowana == L_granica || wylosowana == P_granica) {
std::cout << "INFORMATYKA'" << std::endl;

Zobaczmy, jak wyglada kod catego programu:

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <time.h>

int main() {


javascript:void(0);

srand(time(NULL)),

int L_granica;
int P_granica;

std::cout << "Podaj lewg granice przedziatu" << std::endl;
std::cin >> L_granica;

std::cout << "Podaj prawa granice przedzialu" << std::endl;
std::cin >> P_granica;

for(int 1 = 0; i < 100; i++) {

int wylosowana = (std::rand() % (P_granica - L_granica +

std::cout << wylosowana << std::endl;

if (wylosowana == L_granica || wylosowana == P_granica) {
std::cout << "INFORMATYKA" << std::endl;
}
}
return 0,
}
Stownik

funkcja wbudowana

funkcja, ktora zostala juz zaimplementowana; nalezy do jednej z bibliotek lub klas;
przyktadami takich funkcji w jezyku C++s3: rand (), srand( ), length()



Symulacja interaktywna




Polecenie 1

Napisz program, ktéry umozliwi uzytkownikowi wpisanie n liczb z okreslonego zakresu,
a nastepnie wylosuje tyle samo liczb z tego samego zakresu i wypisze pierwsza, ktéra znajduje
sie w obu tablicach. Przetestuj jego dziatanie dla szesciu liczb z przedziatu (1, 48).

Specyfikacja problemu:

Dane:

n - liczba pobieranych liczb; liczba naturalna

los_max - maksymalna dozwolna wylosowana wartos$¢

wpisane - tablica liczb naturalnych

wylosowane - tablica liczb wylosowanych przez program; tablica liczb naturalnych

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program prezentuje pierwsza liczbe wystepujaca w obu tablicach.

1 #include <iostream>
2 #include <cstdlib>
3 #include <time.h>

4
5 int main() {

6

7 srand(time(NULL)) ;
8

9

10 int wpisane[6];

11 int wylosowane[6];
12

13 // tutaj dopisz kod
14



Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z prezentacja.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P117gmdzk

Naszym zadaniem jest napisanie programu,
ktéry umozliwi uzytkownikowi wpisanie szesciu
liczb z zakresu (1, 48), nastepnie wylosuje
szes¢ liczb z przedziatu (1, 48) i wypisze
pierwszg liczbe, ktérg uzytkownik ,trafit”.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:



https:/zpe.gov.pl/b/P117gmdzk

Zacznijmy od zbudowania szkieletu programu,
czyli zadeklarowania gtéwnej funkcji programu -
main. To w niej bedzie znajdowac sie pozostata
czeS¢ naszego programu.

1 #include <iostream>

2
3 int main() {
4
5 return 0;
6 }
Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P117gmdzk

W kolejnym kroku, do zmiennej n, pobieramy od
uzytkownika liczbe liczb, ktére zostang pobrane;
zmienna ta bedzie rowniez okreslac liczbe liczb
wylosowanych przez program. Zapisujemy do
zmiennej 1osMax najwiekszg wartos¢ jaka
program moze wylosowac.

#include <iostream>

int main() {

a b~ 0N R

std::cout << "Podaj
liczbe przetwarzanych
liczb:" << std::endl;

6 int n = 9;
7 std::cin >> n;
8 std::cout << "Podaj

najwiekszag wartosc¢
losowanej liczby:" <<

std::endl;
& int losMax = 0;
10 std::cin >> losMax;

11



12 return 9;
13 }

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P117gmdzk
Nastepnie zadeklarujmy dwie tablice:

o int wpisane[n] - do tej tablicy
typu catkowitego bedziemy zapisywac
w petli for kolejne wpisane przez
uzytkownika liczby;

o int wylosowane[n] - do tej
tablicy typu catkowitego bedziemy
zapisywac w petli for wylosowane
liczby.

#include <iostream>

int main() {

a ~h W N R

std::cout << "Podaj
liczbe przetwarzanych
liczb:" << std::endl;

6 int n = 9;
7 std::cin >> n;
8 std::cout << "Podaj

najwiekszg wartosé
losowanej liczby:" <<

std::endl;

& int losMax = 0;

10 std::cin >> losMax;
11

12
13 int wpisane[n];
14 int wylosowane[n];
15
16 return 90;

17 }



Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P117gmdzk

Napiszemy teraz petle for, w ktorej bedziemy
pobierac od uzytkownika kolejne liczby
i zapisywac je w tablicy wpisane[n].

Kolejne wartosci pobieramy za pomoca
strumienia cin.

#include <iostream>

int main()

a b~ wonN R

std::cout <<
"Podaj liczbe
przetwarzanych liczb:" <<

std::endl;
6 int n = 9;
7 std::cin >> n;
8 std::cout << "Podaj

najwiekszg wartosc
losowanej liczby:" <<
std::endl;

9 int losMax = 0;

10 std::cin >> losMax;

11

12

13 int wpisane[n];

14 int wylosowane[n];

5

16 for(int i = 0; 1 < n;
i++) {

17 std::cout <<
"Podaj liczbe z zakresu
<1, " << losMax << ">" <«
std::endl;

18 std::cin >>
wpisane[i];

19 }

20



21 return 9;
22 }

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P117gmdzk

Kolejnym krokiem jest napisanie szkieletu petli,
w ktoérej bedzie sie odbywac losowanie liczb.
Losujemy n liczb, wiec zmienna sterujaca
przyjmuje wartosci od O do n.

#include <iostream>

int main() {

o b~ WON R

std::cout << "Podaj
liczbe przetwarzanych
liczb:" << std::endl;

6 int n = 9;
7 std::cin >> n;
8 std::cout << "Podaj

najwiekszg wartosé
losowanej liczby:" <<

std::endl;
= int losMax = 0;
10 std::cin >> losMax;
11
12
13 int wpisane[n];
14 int wylosowane[n];
15
16 for(int i = 8; i < n;
i++) |
17 std::cout <<

"Podaj liczbe z zakresu
<1, " << losMax << ">" <<
std::endl;

18 std::cin >>
wpisane[i];

19 }



20
21

22
23
24
25
26

for(int i = 8; i < n;
i++) {

}

return 0;
}

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P117gmdzk

o N O

10
11
12
13
14
15

1. Deklarujemy zmienng wylosowana,
do ktorej zapisujemy wylosowang

liczbe z przedziatu (1, losMax).

2. Zapisujemy ja do tablicy wylosowane
w linii 25.

3. Wypisujemy wylosowana liczbe za
pomoca strumienia cout w linii 27.

#include <iostream>

int

main() {

std::cout << "Podaj

liczbe przetwarzanych
liczb:" << std::endl;

int n = 0;
std::cin >> n;
std::cout << "Podaj

najwiekszg wartos¢é
losowanej liczby:" <<

std:

:endl;
int losMax = 0;
std::cin >> losMax;

int wpisane[n];
int wylosowane[n];



16 for(int i = 8; i < n;
i++) |

17 std::cout <<
"Podaj liczbe z zakresu

<1, " << losMax << ">" <<
std: :endl;

18 std::cin >>
wpisane[i];

19 }

20

21 for(int i = 0; i < n;
i++)

22

23 int wylosowana =
(std::rand() % (losMax)) +
1;

24

25 wylosowane[i] =
wylosowana;

26

27 std::cout <<

"Wylosowana liczba:" <<
wylosowana << std::endl;

28

29 }

30

31 return 0;
32}

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P117gmdzk

Aby program z kazdym uruchomieniem losowat
inne liczby, dodajmy:

1 srand(time(NULL));



Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P117gmdzk

W zwiazku z uzyciem funkcji rand () oraz
srand( ), pamietajmy o dodaniu odpowiednich
bibliotek:

1 #include <cstdlib>
2 #include <time.h>

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P117gmdzk

Jedna z ostatnich czynnosci, jakie musimy
wykonag, jest napisanie kodu sprawdzajacego,
czy liczby podane przez uzytkownika sg réwne
wylosowanym. Potrzebujemy do tego dwéch
zagniezdzonych petli.

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <time.h>

int main() {

srand(time(NULL));

std::cout << "Podaj
liczbe przetwarzanych
liczb:" << std::endl;

00N 01~ WN B

g int n = 9;
10 std::cin >> n;
11 std::cout << "Podaj

najwiekszg wartos¢
losowanej liczby:" <<

std::endl;
12 int losMax = 0;
13 std::cin >> losMax;
14
15

16 int wpisane[n];



17
18
19

20

21

22
23
24

25
26

27
28

29
30

31
32
33
34
35

36

37

38
39
40
41
42
43
44

int wylosowane[n];

for(int i = 0; i < n;

i++) {

std::cout <<

"Podaj liczbe z zakresu

<1,

<< losMax << ">" <<

std::endl;

std::cin >>

wpisane[i];

}

for(int i = 8; i < n;

i++) {

int wylosowana =

(std::rand() % (losMax)) +

1;

wylosowane[i] =

wylosowana;

std: :cout <<

"Wylosowana liczba:" <<
wylosowana << std::endl;

}
for(int 1 = 0; i < n;
i++) |
for(int j = 0; j <
n; j++) A{
if(wpisane[i]
== wylosowane[j]) {
}
}
}
return @;
}



Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/P117gmdzk

W przypadku znalezienia tych samych wartosci
w tablicach wpisane iwylosowane
wypisujemy odpowiedni komunikat.

Oto kod catego programu:

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <time.h>

int main() {

srand(time(NULL));

std::cout << "Podaj
liczbe przetwarzanych
liczb:" << std::endl;

0N O~ WNBRE

& int n = 9;
10 std::cin >> n;
11 std::cout << "Podaj

najwiekszg wartos¢é
losowanej liczby:" <<
std::endl;

12 int losMax = 9;

13 std::cin >> losMax;

14

15

16 int wpisane[n];

17 int wylosowane[n];

18

1) for(int i = 8; i < n;
i++) {

20 std::cout <<
"Podaj liczbe z zakresu
<1, " << losMax << ">" <<
std::endl;

21 std::cin >>
wpisane[i];

22 }

23



24

25
26

27
28

29
30

31
32
33
34

15

36

37

38
39
40
41
42
43
44
45

for(int i = 8; i < n;
i++)

int wylosowana =
(std::rand() % (losMax)) +
1;

wylosowane[i] =
wylosowana;
std::cout <<

"Wylosowana liczba:" <<
wylosowana << std::endl;

for(int i = 0; i < n;
i++) |
for(int j = 0; j <
n; j++) A{
if(wpisane[i]
== wylosowane[j]) {
std::cout
<< "Pierwsza trafiona

liczba: " << wpisane[i] <<
std::endl;
return 1;
}
}
}
return 0;
}

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



Polecenie 3

Symulacja bada wtasciwosci przyktadowego liniowego generatora liczb pseudolosowych,
ktérego wzor podany jest ponizej. Podobne algorytmy moga by¢ stosowane w celu
wyznaczania liczb losowych w metodach informatycznych. Modyfikujgc parametry generatora,
obserwuj, w jaki sposéb zmienia sie rozktad generowanych przez niego liczb. Sprébuj dobraé
parametry w taki sposdb, aby rozktad byt jak najbardziej jednorodny.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DkDhjLvhV
Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/DkDhjLvhV

Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktérego zadaniem bedzie powtarzanie losowania do czasu wylosowania
pewnej liczby.

Wskazéwka: pamietaj o dodaniu odpowiednich bibliotek. Zastanow sie, czy losowany zakres
wptywa na liczbe losowan.

Swoj program przetestuj dla liczby 4.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e liczba - wylosowana warto$¢; liczba naturalna
Wynik:
Po wylosowaniu danej liczby zostaje ona wypisana na standardowym wyjsciu.

Twoje zadania

1. Program ma wylosowac liczbe 4 i j3 wypisac.

1 #include <iostream>
int main() |
int liczba = // Dopisz kod

std::cout << liczba;

© 00N O O b WN

return 0;
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Cwiczenie 2 O

Napisz program, ktéry bedzie losowat liczby z zakresu (1; n), a kazde wylosowanie liczby x
wypisze od nowej linii. Po trzecim losowaniu ma zakonczy¢ dziatanie. Kod jest niepetny -
uzupetnij go w odpowiednich miejscach.

Przetestuj dziatanie programu dla zakresu (1; 10) oraz liczby 7.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e n - gbrny zakres losowania; liczba naturalna
e X - liczba, ktéra zostanie wypisana na standardowym wyjsciu po jej wylosowaniu
Wynik:
Na standardowym wyjsciu program wypisje X, za kazdym razem, gdy zostanie wylosowana.

Twoje zadania

1. Program ma generowac kolejne liczby i wypisywac (od nowej linii), jezeli wygeneruje
liczbe 7. Po trzecim wypisaniu konczy dziatanie.

1 #include <iostream>
2 #include <cstdlib>
3 //brakujacy kod

4

S5 int main() {

6

7 srand(time(NULL));
8

9 int ilosc = 0;
10
11 do {

12
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Cwiczenie 3 @

Napisz program, ktéry na pewno wylosuje pewng liczbe dziesiec razy i jg wypisze. Pamietaj,
aby dobrze dobra¢ zakres i doda¢ odpowiednie biblioteki.

Przetestuj jego dziatanie dla liczby 19.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e liczba - wylosowana warto$¢; liczba naturalna
Wynik:

Po dziesieciokrotnym wylosowaniu danej liczby zostaje ona wypisana na standardowym
wyjsciu.

Twoje zadania

1. Program ma wylosowac liczbe 19 i jg wypisac¢ dziesiec¢ razy (od nowej linii).

1 #include <iostream>

2

3

4 int main() {

5

6 // Skorzystaj z ponizszej linijki do wypisania prawidiowo
wylosowanej liczby za kazdym razem:

7 // std::cout << liczba << std::endl;

8

2

10 return 90;

11 }






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku C++
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen 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:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapOow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

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

5) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

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



1) w zaleznoSci od problemu rozwigzuje go, stosujgc metode wstepujacg lub
zstepujaca;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw z roznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcije
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla roznych danych; w szczegdlnosci programuje algorytmy
z punktu .2);

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidlowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

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

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow,
wykorzystuje w programach dobrane do algorytmow struktury danych, w tym
struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

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

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):

e Przeanalizujesz, jak generowac liczby pseudolosowe w jezyku C++.

o Napiszesz program w jezyku C++, ktory wygeneruje tyle liczb losowych, ile zechce
uzytkownik, i wypisze je na ekranie.

o Wykonasz kilka ¢wiczen, w ktorych sprawdzisz swoje umiejetnosci w zakresie
generowania liczb pseudolosowych.

Strategie nauczania:

e konstruktywizm;
» konektywizm.



Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

o pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gltoSnikami, 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 wers;ji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
»Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku C++". Uczniowie zapoznajg si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

2. Chetny lub wybrany uczen przygotowuje rozwigzanie polecenia nr 1z sekcji ,Symulacja
interaktywna”. Bedzie pelnit role eksperta podczas zajec.

Faza wstepna:

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

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworzg pytania dotyczace tematu zaje¢, na
ktore odpowiedzg w trakcie lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Odnoszac si¢ do tresci zawartej w sekcji ,Przeczytaj’, uczniowie w parach konstruujg
alternatywny przykiad, definiujagc samodzielnie problem, rozwigzanie i ewentualng
implementacje. Rezultaty omawiane sg na forum klasy.

2. Praca z multimedium. Uczniowie pracuja w parach. Wykonuja polecenie 1 z sekcji
»symulacja interaktywna”. Wyniki swojej pracy porownujg z rozwigzaniem



przedstawionym w prezentacji. Nastepnie uczniowie zapoznajg si¢ z poleceniem 3,
zapisuja problemy i pytania z nim zwigzane. Po czym nastepuje dyskusja, w trakcie
ktorejnauczyciel wyjasnia niezrozumiate kroki procedury.

3. Cwiczenie umiejetnoséci. Poszukiwanie najefektywniejszego rozwigzania problemu.
Uczniowie wykonuja w parach ¢wiczenie nr 1-3 z sekcji ,Sprawdz si¢”, a nastepnie
porownujg swoj kod omawiajac go wspolnie na forum. Nauczyciel ocenia efektywnos¢
zastosowanego rozwiazania.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wysSwietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte
w sekcji ,Wprowadzenie” W odniesieniu do ich realizacji dokonuje szczegotowej oceny
rozwigzania zastosowanego przez wybranego ucznia.

2. Na koniec zaje¢ z programowania w C++ nauczyciel prosi uczniéw o rozwiniecie
zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczytam /tem si¢ jak..."

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja prace domowgq z sekciji ,Przeczytaj.
Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Symulacja interaktywna”,
»Sprawdz sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



