Wprowadzenie do algorytmow liczbowych

Woprowadzenie

Przeczytaj

Animacja

Sprawdz sie

Dla nauczyciela



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

Wyobrazmy sobie, ze mamy wykonac z pozoru nieskomplikowane dziatanie - doda¢ do
siebie n liczb. Dla n rownego 5 lub 10 zapewne bez trudu zrobimy to w pamieci. Jednak co
w sytuaciji, gdy bedziemy musieli doda¢ np. az 100 liczb? Zadanie to wcigz nie bedzie
trudne, jednak zajmie nam sporo czasu, a do tego mozemy si¢ wielokrotnie pomylic.
Lepszym rozwigzaniem bedzie powierzenie tego zadania komputerowi, dzigki ktoremu
otrzymamy pewny wynik i to znacznie szybcie;j.

Algorytm iteracyjny, ktoremu poswiecimy ten e-material, stuzy do zapisywania
powtarzajacych sie czynnosci. Wykorzysta¢ mozemy go witasnie w problemach
matematycznych jak ten przedstawiony wczesnie;j.

Wiecejinformacji o algorytmach iteracyjnych znajdziesz w e-materiatach:

» Algorytmy iteracyjne,
» Algorytmy iteracyjne - obliczanie silni,
» Algorytmy iteracyjne i liczbowe - potegowanie liczb.

Wiecejzadan? Siegnij do e-materiatu Algorytmy iteracyjne i liczbowe - zadania maturalne.
Twoje cele
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Poznasz pojecie licznika w algorytmach iteracyjnych.

Zapiszesz algorytmy iteracyjne rozwigzujgce problemy z wykorzystaniem ciggow
liczbowych.

Przeanalizujesz algorytmy obliczania Sredniej arytmetyczneji geometrycznej za
pomocg schematu blokowego, listy krokow oraz pseudokodu.



Przeczytaj

Algorytmy liczbowe

Na lekcjach matematyki mozesz si¢ spotkac z roznymi zadaniami, w ktorych nalezy
kilkakrotnie wykonac¢ okreslone dziatlania. Rozwigzania takich problemow najlepiej zapisac
za pomocy algorytmow iteracyjnych. Dzieki wykorzystaniu instrukciji iteracyjnych
otrzymujemy krotki, zrozumiaty algorytm, ktory po implementacji w danym jezyku
programowania moze zosta¢ wykonany przez komputer. Rozwazmy problem

obliczania Sredniej arytmetyczne;j.

Wyobraz sobie, ze chcesz obliczy¢ srednig arytmetyczng swoich ocen na swiadectwie
ukonczenia szkoty. Aby rozwigzac¢ to zadanie, musisz wykona¢ nastepujgce dziatanie:

a;+as+asg+...+a,

K

n

gdzie n jest liczbg twoich ocen, natomiast aq, as, . . ., a, to wartosci ocen. Zatem Srednia
arytmetyczna jest suma liczb podzielong przez ich liczbe.

Naszym celem jest obliczenie Sredniej arytmetycznej. Zaczniemy od pobrania od
uzytkownika liczby n (czyli liczby wszystkich ocen, ktorych srednig bedziemy obliczac),
a nastepnie na podstawie tej wiadomosci wykonamy n iteracji petli, w ktorych bedziemy
kolejno dodawac pobierane liczby do sumy, zgodnie ze wzorem na $rednig. Na koncu
obliczymy iloraz otrzymanej sumy przez liczbe n.

Zapiszmy rozwigzanie problemu w postaci schematu blokowego. Zaczniemy od wczytania
liczby n.

/ Wezytaj n /

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 4.0.

Nastepnie zmiennej suma nadajemy wartoS¢ poczatkowa 0. Do niejbedziemy dodawac
kolejne wartosci ocen. Utworzymy takze zmienng 1icznik, ktorej nadamy wartos¢ 1.
Licznik to bardzo wazna zmienna uzywana w algorytmach iteracyjnych. Dzigki niej mozemy
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kontrolowac¢ zachowanie petli, zawiera ona bowiem wartoS¢ okreslajacg liczbe wykonanych
iteracji petli, czyli wskazuje, ile razy zostaty powtorzone okreslone instrukcje. Z kazdg
kolejng iteracjg warto$¢ zmiennej licznik jest zwigkszana o 1. W naszym przypadku
rozpoczynamy od iteracji pierwszej, a skonczymy na iteracji n-tej.

/ Weczytaj n /

suma := 0
licznik :=

1

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

Kolejnym krokiem jest sprawdzenie, czy nasz licznik jest mniejszy lub rowny n, a wiec czy
wykonano juz n iteracji petli (czy zostato pobranych i dodanych juz do siebie n liczb). Jezeli
warunek ten jest spetniony, to znaczy, ze pozostala nam do dodania co najmniejjedna
liczba. Pobieramy ja zatem od uzytkownika, a nastepnie dodajemy ja do zmiennej suma

i zwiekszamy licznik o 1, aby zapisa¢, ze kolejna iteracja zostala wykonana. Wtedy ponownie
wracamy do sprawdzenia warunku, zgodnie z definicjg petli.

START

suma := @
licznik := 1

licznik <= n

tak

Wezytaj a

suma := suma + a
licznik := licznik + 1

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



Jezeli warunek nie jest spetniony (czyli licznik osiggnat wartos¢ wieksza od n), to znaczy, ze
zostato wykonanych juz n iteracji petli. Mozemy wtedy podzieli¢ obliczong sume
wszystkich liczb przez ich liczbe, zgodnie ze wzorem na Srednig arytmetyczng. Po tej
operacji wypisujemy srednig i konczymy algorytm.

START

{ Wezytaj n ;

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

Schemat blokowy przedstawia kompletny algorytm obliczania $redniej arytmetycznejn
liczb podanych przez uzytkownika. W przypadku naszego zadania, w ktorym musimy
obliczy¢ srednig arytmetyczna wszystkich ocen ze $wiadectwa ukonczenia szkoty,
opracowany program:

e pobierze od uzytkownika liczbe wszystkich ocen,

e nastepnie wykona n iteracji wczytujacych kolejne oceny i dodajacych je do zmiennej
suma,

» podzieli wartos¢ zmiennej suma przez liczbe wszystkich ocen i wypisze jg na ekran.

Z kolejnych czesci e-materiatu dowiesz si¢, w jaki sposob analogicznie opracowac schemat
blokowy i pseudokod algorytmu obliczajgcego srednig geometryczng, a nastepnie wykonasz
samodzielnie kilka zadan zwigzanych z tworzeniem algorytmow liczbowych.

Stownik
algorytm liczbowy

algorytm wykorzystujacy dziatania na liczbach
iteracja

czynno$¢ powtarzania tej samej operacji okreslong liczbe razy lub do momentu, w ktorym
zadany warunek zostanie speiniony




licznik

zmienna okreslajgca aktualng liczbe wykonanych iteracji petli
srednia arytmetyczna

suma liczb podzielona przez ich liczbe



Animacja

Polecenie 1

Zapoznaj sie z animacja, dotyczaca algorytmow liczbowych i wykonaj ¢wiczenie.

ALGORYTMY

LICZBOWE

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RYteK9oLQOTuu
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film dotyczacy algorytmow liczbowych.

Cwiczenie 1

Podaj przyktad innego algorytmu liczbowego, ktéry mozesz wykorzystac¢ do rozwiazania

wybranego problemu matematycznego. Zapisz jego specyfikacje.

Polecenie 2

Przygotuj notatke podsumowujaca najwazniejsze informacje przedstawione w animacji.
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢

Zaznacz, ktoére stwierdzenia sg prawdziwe, a ktére fatszywe.

Stwierdzenie Prawda Fatsz
Licznik to zmienna uzywana w algorytmach iteracyjnych. O O
Dzieki licznikowi mozemy kontrolowac zachowanie petli.

Licznik zawiera wartos¢ okreslajaca liczbe wykonanych

O O
O O
O O

iteracji petli.
Licznik to wielokrotne wykonywanie ciggu tych samych
instrukcji.
Cwiczenie 2 G

Wskaz, jaka wartosc¢ zapisana jest w zmiennej 11oczyn po trzeciej iteracji petli w algorytmie
obliczania sredniej geometrycznej 25 kolejnych liczb naturalnych, gdzie uzytkownik podaje
liczby w kolejnosci 1, 2, ..., 25.

O 24

O 6

O 3

O 2




Cwiczenie 3
Uzupetnij czes¢ schematu blokowego petli wykorzystujacej licznik do kontrolowania
zachowania petli.

|/

tak licznik := licznik + 1 licznik := 1 licznik <= n nie

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



Cwiczenie 4

Uzupetnij pseudokod algorytmu obliczania sumy kwadratéw n liczb podanych przez
uzytkownika.

wczytaj ‘ ’

suna I r

dla licznik =1, 2, ..., ’wykonuj:

wczytaj a

kwadrat :=‘ ’ *‘ ’

suma = suma ‘ ’ ‘ ’

wypisz ’




Cwiczenie 5 @

Zapisz algorytm obliczajacy srednig wazong z n liczb o wagach podanych przez uzytkownika za
pomoca pseudokodu lub listy krokéw.

Srednia wazona wyraza sie wzorem

wixr1 + Wekg+... +Tr, W,
’
wy + wo+t. .. +wy,

gdzie x1, xo, . . ., x,, to zbior elementéw, ktorych srednig wazong chcemy obliczy¢, a wq, wa,
..., w, toich wagi.

Specyfikacja:

Dane:

e n - ilos¢ danych (liczba naturalna),

e (X1, Xp) - zbior liczb podanych przez uzytkownika,

e (Wq, Wwp) - zbior wag podanych przez uzytkownika

Wynik:

e srednia - $rednia wazona wprowadzonych przez uzytkownika liczb






Cwiczenie 6 @

Bakteria w hodowli dzieli sie na dwie $srednio co x minut. Zapisz algorytm obliczajacy liczbe
bakterii po z godzinach, zaktadajac, ze na poczatku mamy y bakterii. Algorytm zapisz w postaci
pseudokodu lub listy krokéw. Swoje rozwigzanie sprobuj przygotowadé w taki sposéb, aby
parametry wejsciowe mozna byto tatwo zmienic.

Swoje rozwiagzanie przetestuj dla hodowli, w ktérej bakterie dziela sie srednio co 9, 8 minuty.
Jej stan poczatkowy wynosi 4 bakterie i chcemy sprawdzi¢, ile bakterii bedzie liczy¢ hodowla
po 2 godzinach.

Specyfikacja:
Dane:
e y - liczba bakterii (liczba naturalna),
e 7 - liczba godzin hodowli (liczba naturalna),

e X - podany w minutach czas, po ktérym nastepuje podziat bakterii; dodatnia liczba
rzeczywista

Wynik:

e y - liczba bakterii po z godzinach (liczba naturalna)






Cwiczenie 7 @
Utdz podane czynnos$ci w odpowiedniej kolejnosci. Jeden krok zostat podany btednie i nie
powinien by¢ nigdzie dopasowany.

Wyobraz sobie, ze chcesz pomalowac¢ kilka scian w swoim mieszkaniu. Aby wiedzieg, ile farby
jest potrzebne, musisz zna¢ sume powierzchni wszystkich scian, ktére chcesz pomalowac.
Uto6z liste krokow algorytmu obliczajacego catkowita powierzchnie scian, pobierajac od
uzytkownika liczbe scian n, a takze wysokosc i szerokos¢ kazdej $ciany.

1. Rozpocznij algorytm.

______________

______________

______________

Wypisz wartos¢ catkowita_powierzchnia.

Pomnéz wysokos$c razy szerokosé i zapisz wynik w pole_sciany. ’

Dodaj do catkowita_powierzchnia wartos¢ pole_sciany. ’

Zmiennej catkowita_powierzchnia przypisz wartos¢ 0, a 1icznik wartosc¢ 1. ’

Jezelilicznik <= n przejdz do kroku 5, w przeciwnym wypadku do kroku 9. ’

Wypisz wartos¢ pole_sciany. | | Zwieksz licznik o jeden i przejdz do kroku 4.

Woczytaj wartosci zmiennych wysokos$¢ oraz szerokosé.




Cwiczenie 8
Uzupetnij pseudokod algorytmu stworzonego w poprzednim zadaniu.

wczytaj ’

catkowita_powierzchnia

dla =1, 2, ... n wykonuj

wczytaj szerokosc

wczytaj ’
pole_sciany := szerokosc¢ *‘
catkowita_powierzchnia := catkowita_powierzchnia +

wypisz ‘ ’




Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Wprowadzenie do algorytmow liczbowych
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

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

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

e) obliczania wartoSci elementow ciggu metodg iteracyjng i rekurencyjng, w tym
wartosci elementow ciggu Fibonacciego.

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

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode lub technike
algorytmiczng i struktury danych;

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, instrukcje
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warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu L.2);

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):

» Poznasz pojecie licznika w algorytmach iteracyjnych.

e Zapiszesz algorytmy iteracyjne rozwigzujgce problemy z wykorzystaniem ciggoéw
liczbowych.

» Przeanalizujesz algorytmy obliczania $redniej arytmetyczneji geometrycznejza pomocg
schematu blokowego, listy krokow oraz pseudokodu.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

komputery z glto$nikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;
telefony z dostepem do internetu.

Przebieg lekcji



Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
~Wprowadzenie do algorytmow liczbowych” Nauczyciel prosi uczniéow o zapoznanie
sie z multimedium w sekcji ,Animacja”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla uczniom temat zaje¢ oraz cele. Prosi, by na ich podstawie
uczniowie sformutowali kryteria sukcesu.

2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zglaszali swoje propozycije pytan do tematu. Jedna
osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpig swoje pomysty,
a pozostaly jakie§ wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie przystepuja do cichego czytania tekstu e-materiatu.
Indywidualnie zapoznaja si¢ z trescig w sekcji ,Przeczytaj’.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartoSc¢ sekcji ,Animacja”. Uczniowie
wspolnie zapoznajg si¢ z jego tresScig. Zapisujg ewentualne problemy i pytania. Po czym
nastepuje dyskusja, w trakcie ktorejnauczyciel wyjasnia niezrozumiate tresci.
Nastepnie uczniowie zastanawiajg sie, w jaki sposob mozna zmodyfikowac¢ pseudokod,
aby obliczy¢ srednig geometryczng n+5 liczb, a wigc by instrukcje zawarte w petli
wykonaty si¢ n+5 razy.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonuja indywidualnie ¢wiczenia nr 1-8. Po
wykonaniu kazdego z nich nastepuje omowienie rozwigzania przez nauczyciela.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel zadaje pytania podsumowujgce, np.
- jak nazywamy algorytm wykorzystujacy dziatania na liczbach?
- jak nazywamy zmienng okreslajaca aktualng liczbe wykonanych iteracji petli?
- co to jest Srednia arytmetyczna?
- na czym polega iteracja?
2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja polecenie:
Zaprojektuj schemat blokowy, ktory przedstawi algorytm rozwigzania rownania
kwadratowego.

Wskazowki metodyczne:



» Tresci w sekcji ,Animacja” mozna wykorzystac jako materiat stuzacy powtorzeniu
materiatu.



