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Tablice jednowymiarowe w jezyku C++

Yy

Zrédto: Roman Synkevych, domena publiczna.

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

Czesto zdarza sig, ze w programie trzeba przechowac wiele danych tego samego typu. Np.
przemystowe systemy pomiarowe potrafig dostarczy¢ w ciggu godziny olbrzymich ilosci
informacji na temat temperatury, ci$nienia, przeptywu albo innych parametrow, ktore
muszg zosta¢ w jakis sposob zapisane.

W momencie tworzenia programu czesto nie jesteSmy w stanie oszacowac, ile doktadnie
danych bedzie on uzywatl. Nawet jezeli wiemy, ze nasz program potrzebowalby tysigca
zmiennych tekstowych, tworzenie ich recznie bytoby czasochtonne i niepraktyczne. Ponad
tysigc zmiennych byloby nam potrzebnych np. do przechowywania napisow, jakie nasz
program ma wyswietla¢ na ekranie.

O wiele lepszym sposobem przechowywania danych sg w takich przypadkach tablice,
o ktorych mowiliSmy w e-materiale Tablice jednowymiarowe. Maja one wiele zastosowan.
Stuza nie tylko do sktadowania informaciji, ale rowniez ulatwiajg ich analizowanie.

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

» Tablice jednowymiarowe w jezyku Java,


file:///b/P2NVb1Ot0
file:///b/PoyHuQsU5

» Tablice jednowymiarowe w jezyku Python.

Wiecej zadan? Siegnij do Tablice jednowymiarowe - zadania maturalne.
Twoje cele

» PrzeSledzisz wszystkie informacje o tablicach jednowymiarowych.
o Przeanalizujesz role tablic w programach.

» Samodzielnie rozwigzesz zadany problem, korzystajgc z tablic jednowymiarowych.


file:///b/PTkqJknAk
file:///b/PAiVsY5nn

Przeczytaj




Problem 1

Napisz program znajdujacy maksymalny niemalejacy, spojny podciag w ciagu liczb. Przetestu;j
jego dziatanie dla tablicy [6, 7, 1, 3, 4] .

Specyfikacja problemu:

Dane:

e liczby - tablica liczb naturalnych

e rozmiarTablicy - liczba naturalna

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wyswietla maksymalny niemalejacy spéjny podciag.

Kod:

[

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
// tutaj dopisz kod
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Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z przedstawionym w filmie.

V_(E)rowadzenie do tablic -
tablice jednowymiarowe

Realizacja tablic w jezyku C++

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RLIcgcjkmLuUW
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do treSci materiatu



file:///preview/resource/RL9cgcjkmLuUW

Tablica jednowymiarowa - przypomnienie

Tablica jednowymiarowa jest uporzadkowanym zbiorem elementéw tego samego typu. Sa
one numerowane (indeksowane). Pierwszy element ma numer 0.

Tablica jednowymiarowa w jezyku C++

Oto deklaracja - i zarazem definicja - tablicy jednowymiarowejw jezyku C++:

int przykladowaTablica[10];

Definiowanie tablicy rozpoczynamy od wskazania typu danych, ktore bedg w niej
przechowywane - w tym przypadku sg to liczby catkowite (int).

Nastepnie nadajemy nazwe tablicy - niech bedzie to przykladowaTablica. Do nazwy tej
bedziemy si¢ odwolywac, aby odczyta¢ zawartos¢ tablicy, wpisa¢ konkretna liczbe
w okreslonym miejscu albo wykonac operacje na wybranym elemencie.

Za nazwg, w nawiasach kwadratowych, okreslamy rozmiar tablicy. Jest to liczba elementow,
ktore da si¢ zapisa¢ w tablicy.

W jezyku C++ istniejg dwa rodzaje tablic. Jednym z nich s3 tablice statyczne, a drugim -
tablice dynamiczne. Rozmiar tablicy statycznej jest ustalany podczas jej tworzenia i nie
mozna go zmieni¢. W przypadku tablic dynamicznych jest inaczej - ich rozmiar zmienia si¢
w zaleznosci od liczby przechowywanych elementow. W tym e-materiale bedziemy
zajmowac sie¢ tylko tablicami statycznymi.

Ciekawostka

Przy tworzeniu nowej tablicy, mozemy od razu ja wypelni¢. Robimy to w nastepujacy
Sposob:

int liczby[3] = {1, 5, 9};

Jezeli liczba podanych elementow bedzie mniejsza niz rozmiar tablicy, puste pola zostang
wypetnione zerami:

int liczby[4] = {3, 6, 9};

Przedstawiona tablica bedzie wygladac nastepujaco: [3, 6, 9, 0].
Ciekawostka




Warto zdefiniowa¢ zmienng stuzacg do przechowywania rozmiaru tablicy. Utatwi to
poOzniej operowanie na tablicy (np. w petli for):

int rozmiar = 10;
lnt Cyfry[lo] = {OI 1’ 2/ 3[ 4/ 5’ 6/ 7’ 8/ 9};

Jezeli chcielibysSmy podac¢ nasza zmienng rozmiar bezposrednio w deklaracji tablicy,
musialaby ona by¢ zadeklarowana jako stala, czyli const - jej rozmiar nie mogliby zostac
zmieniony w trakcie dzialania programu.

const int rozmiar = 10;
int cyfry[rozmiar] = {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9};

Aby korzystac z tablic, musimy wiedzie¢, jak umieszcza¢ w nich dane i w jaki sposob
odczytywac zapisane informacje. Przyjmijmy, ze na pierwszym miejscu — w zdefiniowanej
wczesniej tablicy przykladowaTablica - chcemy przechowac liczbe 33. Robimy to,
przypisujac elementowi o indeksie O wartos¢ 33:

przykladowaTablica[0] = 33;

Pamie¢tajmy, ze elementy tablic s3 numerowane od zera. W przypadku naszej przyktadowe;j
tablicy pierwszy element ma indeks 0, a ostatni 9. A zatem po podaniu nazwy tablicy

i wprowadzeniu w kwadratowych nawiasach indeksu O przypiszemy

pierwszemu elementowi wartos¢ 33.

Aby wypisac¢ dane z wybranego elementu tablicy, nalezy podac jej nazwe wraz
z odpowiednim indeksem w nawiasach kwadratowych:

std::cout << przykladowaTablica[0] << std::endl;

Wazne!

<<< std::endl; to manipulator strumienia; wstawia znak nowejlinii i wymusza
zapisanie danych z bufora.

Tablica jednowymiarowa - przyktad

Wykonajmy proste zadanie. Z tablicy jednowymiarowej, wypetnionejliczbami, wypiszmy
tylko te elementy, ktore sg parzyste. Uzyjemy operatora modulo oraz instrukcji warunkowe;j.


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Oto szkic rozwigzania w pseudokodzie:

tablica = [3, 6, 9, 4, 8]
rozmiarTablicy = 5

dla i = 0, 1, ..., rozmiarTablicy - 1 wykonuj:
jezeli tablica[i] % 2 = 0 wykonaj:
wypisz tablica[i]

Odczytujemy kolejne elementy tablicy, korzystajac z petli for i za pomoca instrukcii
warunkowej sprawdzamy, czy reszta z dzielenia poszczeg6lnych liczb przez 2 wynosi zero.
Jezeli tak wtasnie jest, wypisujemy sprawdzany element na ekranie:

14

int tablica[5] = {3
int rozmiarTablicy

6, 9, 4, 8};
5;

for (int i = 0; 1 < rozmiarTablicy; i++) {
if (tablica[i] % 2 == 0) {
std::cout << tablica[i] << std::endl;

Stownik

instrukcja warunkowa

element sterujgcy, ktory w zaleznosci od spelnienia okreslonego warunku pozwala
dokona¢ wyboru miedzy ré6znymi zestawami polecen
operator modulo

zwraca reszte z dzielenia liczb catkowitych; w jezyku C++ jest zapisywany za pomocg
symbolu %




Prezentacja multimedialna




Polecenie 1

Napisz program znajdujacy maksymalny niemalejacy, spojny podciag w n-elementowym ciggu
liczb. Przetestuj jego dziatanie dla nastepujacej tablicy: [5, 8, 3, 5, 9, 233, 5, 645, 543, 43, 23,
54,54, 67,87, 564, 543, 43, 54, 34].

Specyfikacja problemu:

Dane:

e glownyCiag - n-elementowa tablica sktadajaca sie z dodatnich liczb catkowitych

Wynik:

Program wyswietla maksymalny niemalejacy spojny podciag.

[

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
// miejsce na twodj kod
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}




Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z przedstawionym w prezentacji.

Niemalejgcym nazywamy taki cigg liczbowy, w
ktorym kazdy jego wyraz - z wyjatkiem
pierwszego - jest nie mniejszy od poprzedniego
Zrédto: Pixabay [dostep 01.12.2022r.], CC 0.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P12p0ryiU
Przypomnijmy sobie tre$¢ zadania:

W otrzymanym zestawie liczb musimy znalez¢
najdtuzszy spojny podciagg niemalejacy. Innymi
stowy, w ciggu danych mamy wskazac
najdtuzszy fragment, w ktérym kazdy kolejny
element jest rowny poprzedniemu lub od niego
wiekszy.



W omawianym programie korzystamy z tablicy
statycznej - podczas jej tworzenia podaje sie
rozmiar, ktérego nie mozna pdzniej zmienic.
Zrédto: Roth Melinda, unsplash.com [dostep 01.12.2022
r.], domena publiczna.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P12p0ryiU

Zacznijmy od zdefiniowania tablicy zawierajacej
dane do analizy.

1 int glownyCiag[20] = {5,
8, 3, 5, 9, 233, 5, 645,
543, 43, 23, 54, 54, 67,
87, 564, 543, 43, 54, 34};

2 int glownyCiagDlugosc =
20;

Do zbadania mamy ciagg ztozony z 20 liczb. Dla
wygody zdefiniowaliémy zmienna
glownyCiagDlugosc. Przechowuje ona
informacje o dtugosci naszej tablicy.

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/P12p0ryiU

Potrzebne sg nam jeszcze inne zmienne:

1 int najdluzszyIndeks = -1;



2 int najdluzszaDlugosc =
-1;

3 int indeksTeraz = 0;

4 int dlugoscTeraz = 1;

Bedziemy przechowywac¢ informacje o dtugosci
i indeksie pierwszego elementu najdtuzszego
spo6jnego, niemalejacego podciggu. Postuzymy
sie zmiennymi najdluzszyIndeks oraz
najdluzszaDlugosc.

Z kolei indeksTeraz orazdlugoscTeraz
beda zawieraty informacje na temat
sprawdzanego obecnie podciagu.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P12p0ryiU

Nastepnym etapem jest zastosowanie petli for,
ktora pozwoli nam zbadac poszczegolne
elementy tablicy glownyCiag:

1 for (int i1 = 1; i <
glownyCiagDlugosc; i++) {

2 // Instrukcje wewngtrz
petli for

3}

Jako poczatkowa wartos¢ zmiennej sterujacej i
wybieramy 1, a nie 0 (jak zazwyczaj sie dzieje).
Pierwszy element tablicy na pewno bedzie
czesScig pierwszego podciggu, wiec mozna go
pominac. Dzieki uzyciu zmiennej
glownyCiagDlugosc nasz kod jest bardziej
czytelny oraz tatwiejszy do zmodyfikowania.

Materiat audio dostepny pod adresem: @



https:/zpe.gov.pl/b/P12p0ryiU

Zmienna sterujgca wskazuje kolejne elementy
tablicy glownyCiag. Aby stwierdzi¢, czy

w nastepnej sekwencji petli badany podciag
nadal jest niemalejacy, musimy uzy¢ instrukcji
warunkowej.

1 for (int 1 = 1; i <
glownyCiagDlugosc; i++) {

2 if (glownyCiag[i] <
glownyCiag[i - 1]) {

3 // Kolejny element
jest mniejszy od
poprzedniego

4 } else {

S // Kolejny element
jest niemniejszy od
poprzedniego

6 }

7}

Jezeli poprzedni element jest wiekszy od
elementu o indeksie i, podciagg przestat by¢
niemalejgcy. Co zrobi¢ w takim przypadku?

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P12p0ryiU

Jezeli podciag przestat by¢ niemalejacy, musimy
sprawdzi¢, czy jest on dtuzszy niz wczesniej
sprawdzone podciagi. Jezeli tak jest,
zapamietujemy go jako najdtuzszy do tej pory;
jezeli nie, ustawiamy wartos¢ zmiennej
indeksTeraz na i (bedzie ona wskazywata
miejsce, gdzie zakonczyt sie poprzedni podciag,
a rozpocznie kolejny).

Poniewaz zaczynamy liczy¢ dtugosé¢ nowego
podciggu, warto$¢ zmiennej dlugoscTeraz
musi zostac¢ zmieniona na 1:



1 if (dlugoscTeraz >
najdluzszaDlugosc) {

2 najdluzszaDlugosc =
dlugoscTeraz;

3 najdluzszyIndeks =
indeksTeraz;

4}

5

6 indeksTeraz = 1i;

7 dlugoscTeraz = 1;

Umiesémy ten fragment kodu w programie.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P12p0ryiU

1 for (int 1 = 1; i <
glownyCiagDlugosc; i++) {

2 if (glownyCiag[i] <
glownyCiag[i - 1]) {

4 if (dlugoscTeraz >
najdluzszaDlugosc) {

najdluzszaDlugosc =
dlugoscTeraz;

najdluzszyIndeks =
indeksTeraz;

7 }

& indeksTeraz = i;
10 dlugoscTeraz = 1;
11 } else {

12 // Kolejny element
jest niemniejszy od
poprzedniego

13 }

14 }



Trzeba teraz rozpatrzy¢ przypadek, w ktérym
kolejny element tablicy nie jest mniejszy od
poprzedniego. W takiej sytuacji podciag
pozostaje niemalejacy. Co nalezy zrobic?

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P12p0ryiU

Powinni$my doda¢ jeden do dtugosci biezgcego
podciagu, czyli do zmiennej dlugoscTeraz:

1 dlugoscTeraz++;

Musimy réwniez wzig¢ pod uwage sytuacje,
w ktorej podciag nie przestaje rosnac az do
konca tablicy. Czynnosci, ktére wykonujemy,
gdy podciag przestaje by¢ niemalejacy, nalezy
powtoérzyé, gdy konczy sie tablica.

Uzupetnijmy petle for o brakujace instrukcje.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P12p0ryiU

1 for (int 1 = 1; 1 <
glownyCiagDlugosc; i++) {

2 if (glownyCiag[i] <
glownyCiag[i - 1]) {

4 if (dlugoscTeraz >
najdluzszaDlugosc) {

najdluzszaDlugosc =
dlugoscTeraz;

najdluzszyIndeks =
indeksTeraz;



10
11
12
13
14

15

16

17

18

19
20
21
22

indeksTeraz = 1i;

dlugoscTeraz = 1;
} else {

dlugoscTeraz++;

if (i ==
glownyCiagDlugosc - 1) {

if
(dlugoscTeraz >

najdluzszaDlugosc) {

najdluzszaDlugosc =
dlugoscTeraz;

najdluzszyIndeks =
indeksTeraz;

}

}

Analityczna cze$¢ programu jest gotowa.
Przedstawmy zatem wyniki na ekranie.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P12p0ryiU

Gdy aplikacja zakonczy dziatanie, przedstawi
indeks elementu rozpoczynajacego najdtuzszy
podcigg oraz poda jego dtugos¢. Mozemy
wykorzystac te informacje i zaprezentowac
rekordowy podciag.

1 for (int 1 = 1; i <
glownyCiagDlugosc; i++) {

2 if (glownyCiag[i] <
glownyCiag[i - 1]) {

3



4 if (dlugoscTeraz >
najdluzszaDlugosc) {

najdluzszaDlugosc =

dlugoscTeraz;
6
najdluzszyIndeks =
indeksTeraz;
7 }
8
9 indeksTeraz = i;
10 dlugoscTeraz = 1;
11 } else {
12 dlugoscTeraz++;
13
14 if (i ==

glownyCiagDlugosc - 1) {

15

16 if
(dlugoscTeraz >
najdluzszaDlugosc) {

17
najdluzszaDlugosc =
dlugoscTeraz;

18
najdluzszyIndeks =
indeksTeraz;

19 }

20 }

21 }

22 }

23

24 for (int i =
najdluzszyIndeks; i <
najdluzszaDlugosc +
najdluzszyIndeks; i++) {

25 cout << glownyCiag[i]
<< "

26 }

27

28 cout << endl;

W ostatnim okienku pokazujemy korncowa
wersje kodu.



S 01T~ WN R

#include <iostream> <::>

using namespace std;

int main() {

int glownyCiag[20] =
{5, 8, 3, 5, 9, 233, 5,
645, 543, 43, 23, 54, 54,
67, 87, 564, 543, 43, 54,
34};

int glownyCiagDlugosc
= 20;

int najdluzszyIndeks =
int najdluzszaDlugosc

int indeksTeraz = 0;
int dlugoscTeraz = 1;

for (int i = 1; 1 <
glownyCiagDlugosc; i++) {
if (glownyCiag[i]
< glownyCiag[i - 1]) {

if
(dlugoscTeraz >
najdluzszaDlugosc) {

najdluzszaDlugosc =
dlugoscTeraz;

najdluzszyIndeks =
indeksTeraz;

}

indeksTeraz =

dlugoscTeraz =

} else {



25
dlugoscTeraz++;

26

27 if (i ==
glownyCiagDlugosc - 1) {

28

29 if
(dlugoscTeraz >
najdluzszaDlugosc) {

30
najdluzszaDlugosc =
dlugoscTeraz;

31
najdluzszyIndeks =
indeksTeraz;

32 }

33 }

34 }

35 }

36

37 for (int i =
najdluzszyIndeks; i <
najdluzszaDlugosc +
najdluzszyIndeks; i++) {

38 cout <<
glownyCiag[i] << " ";

39 }

40

41 cout << endl;

42 }

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

Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktérej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w prezentacji

multimedialne;j.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktéry wypisuje co drugi element tablicy (bez spacji oraz bez przechodzenia do
nowych linii) o rozmiarze rozmiarTablicy. Swoj program przetestuj dla tablicy sktadajacej
sie z 10 elementdw, ktorej zawartosc¢ to [2, 5, 8, 9,4, 5,7, 3, 5, 7].

Specyfikacja problemu:
Dane:
e tablica - tablica liczb naturalnych
e rozmiarTablicy - liczba naturalna
Wynik:

Na standardowe wyjscie wyprowadzana jest co druga liczba umieszczona w tablicy.

Twoje zadania

1. Program wypisujacy co drugi element tablicy (bez uzycia spacji oraz bez przechodzenie
do nowych linii).






Cwiczenie 2 O

Napisz program, ktory znajdzie i wypisze elementy n-elementowej tablicy podzielne przez 3
oraz 2. Swoj program przetestuj dla tablicy o zawartosci [45, 643, 19, 21, 54, 654, 43, 76, 89,
66].

Specyfikacja problemu:
Dane:

o tablica - n-elementowa tablica liczb naturalnych
Wynik:

Program wypisuje elementy tablicy podzielne przez 3 oraz 2.

Twoje zadania

1. Program sprawdzajacy, ktére elementy tablicy sg podzielne przez 3 oraz 2.






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Tablice jednowymiarowe w jezyku C++
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.

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

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

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z roznych 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 roznych danych; w szczegodlnosci programuje algorytmy
z punktu [.2);



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

I +1II. Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

2) wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu i programowaniu rozwigzan
nastepujacych problemow:

¢) znajdowania w ciggu podciggdw o réoznorodnych wiasnosciach, np. najdtuzszego
spojnego podciggu niemalejgcego, spojnego podciggu o najwickszej sumie,

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

o kompetencje cyfrowe;

« kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie;

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

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» PrzeSledzisz wszystkie informacje o tablicach jednowymiarowych.
» Przeanalizujesz role tablic w programach.
» Samodzielnie rozwigzesz zadany problem, korzystajac z tablic jednowymiarowych.

Strategie nauczania:

» 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.

Srodki dydaktyczne:

« komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;



» 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.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie¢ na platformie i udostgpnia e-materiat:
»lablice jpdnowymiarowe w jezyku C++". Uczniowie zapoznaja si¢ z tresciami w sekcii
LPrzeczytaj.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla uczniom temat, wskazuje cele zaje¢ oraz ustala z uczestnikami
zaje¢ kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniow
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartoSc¢ sekcji ,Prezentacja
multimedialna” Uczniowie w parach wykonujg polecenie 1, a nastepnie porownuja
swoje rozwigzanie z przedstawionym w prezentacij.

2. Cwiczenie umiejetnoéci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr 1-2 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen z programowania w jezyku
C++.

Praca domowa:

1. Uczniowie rozwiazujg problem 1 z sekciji ,Przeczytaj” i porownuja swoje rozwigzanie
z przedstawionym w filmie.

Materialy pomocnicze:

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

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

» 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:



» TresSci w sekcji ,Prezentacja multimedialna” mozna wykorzysta¢ na lekcji jako
podsumowanie i utrwalenie wiedzy uczniow.



