Algorytmy iteracyjne

Wprowadzenie

Przeczytaj

Animacja

Sprawdz sie
Dla nauczyciela



Algorytmy iteracyjne

/

g s m—————————eT

Zrédto: Teo Duldulao, domena publiczna.

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

Iteracja polega na wielokrotnym wykonywaniu tych samych czynnosci — np. powtarzaniu
zapisanych w programie instrukcji - do momentu osiggniecia okreslonego celu. Mozna
opisac ja stowami: ,dop0dki speiniony jest pewien warunek, wykonujinstrukcje” lub: ,na
kazdym elemencie zbioru wykonaj pewng operacje”. Np. ,kazdemu produktowi w koszyku

nalicz 10% znizki”, ,kazdemu uczniowi w klasie III wyslijwiadomos$¢”, ,oblicz sume
wszystkich liczb catkowitych z przedziatu (1,100)".

Mechanizm iteracji to podstawowa operacja wykorzystywana w programowaniu.
Odpowiednio uzyty, pozwala skroci¢ kod programu i uczynic¢ go bardziej czytelnym.

Implementacje algorytmow iteracyjnych znajdziesz w e-materiatach:

» Algorytmy iteracyjne w jezyku C++,
» Algorytmy iteracyjne w jezyku Java,
» Algorytmy iteracyjne w jezyku Python.

Wiecejzadan? Siegnij do Algorytmy iteracyjne - zadania maturalne.
Twoje cele
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» Wyjasnisz, kiedy nalezy zastosowa¢ mechanizm iteracij.
» Rozwiazesz problemy obliczeniowe, wykorzystujagc mechanizm iteracij.
» Przeanalizujesz schematy blokowe algorytmow iteracyjnych.



Przeczytaj

Iteracja i petle

Mamy za zadanie obliczy¢ sume liczb parzystych z przedziatu (a, b), gdzieaib sa
liczbami catkowitymi. Zgodnie z poleceniem w tym przedziale bedziemy rozwazac tylko
liczby catkowite. Jest to zadanie wymagajace zastosowania iteracji, czyli wielokrotnego

wykonania tych samych czynnosci.
Problem 1

Przygotuj i oméw algorytm, ktéry pobierze od uzytkownika dwie liczby catkowite a oraz b,
oznaczajace poczatek i koniec przedziatu (a, b), a nastepnie obliczy sume liczb parzystych
z zadanego zakresu.

Specyfikacja problemu:
Dane:
e a, b - liczby catkowite; kolejno: lewy i prawy kraniec przedziatu,a < b

Wynik:

Program wypisuje sume liczb parzystych z przedziatu (a, b).

Aby rozwigza¢ przedstawiony problem, nalezy dla kazdejliczby z przedziatu (a, b)
sprawdzi¢, czy jest ona parzysta, a jezeli tak, dodac jg do warto$ci zmiennej suma
przechowujacej sume kolejnych liczb parzystych. Te czynnosci trzeba wykonac
wielokrotnie, w zaleznosci od tego, ile liczb znajduje sie w przedziale (a, b). Algorytm
przedstawimy w postaci schematu blokowego.

W schemacie zastosujemy petle, czyli bedziemy wielokrotnie wykonywac te same zestawy
instrukcji. W naszym przypadku petla bedzie wykonywac sie, dopoki i bedzie mniejsze lub
rowne b.

Zmiennej i przypisujemy warto$c¢ a, czyli wartos¢ poczatku sprawdzanego przedziatlu. Przy
kazdym wykonaniu petli do zmiennej i dodajemy liczbe 1, az do momentu, kiedy zmienna
i bedzie wigksza od b (czyli liczby bedgcej koncem przedziatu).



Oto schemat blokowy algorytmu obliczajgcego i wypisujacego sume liczb parzystych
z przedziatu (a, b).

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

Omowmy kolejne etapy algorytmu.

e Rozpoczynamy od wczytania dwoch wartosci: a oraz b. Sg to odpowiednio lewy i prawy
koniec przedziatu.

« Nastepnie inicjalizujemy zmienne 1 oraz suma. Pierwszej przypisujemy wartosc¢ a,
drugiejzero. Zmienna 1 jest tzw. zmienna sterujacqg. Wykorzystujemy ja, aby okresli¢, ile
razy powinny by¢ wykonane instrukcje zapisane wewnatrz petli. Po wykonaniu catego
bloku polecen zwigkszamy warto$¢ i o 1. W rezultacie bedziemy mogli zakonczy¢
dziatanie petli po doktadnie tylu cyklach, ile jest wymaganych do poprawnego
rozwigzania problemu.

» Kolejnym etapem jest skonstruowanie warunku petli. Instrukcje wewnatrz petli bedg
wykonywac si¢, dopoki zmienna i bedzie mniejsza lub rowna b. Jezeli okaze sig, ze ten
warunek nie jest spelniony, mozemy wypisac obliczong sume na ekranie i zakonczyc
program. Gdy zmienna i jest jednak mniejsza lub réwna b, trzeba ponownie wykonac¢
instrukcje wewnatrz petli.

o Sprawdzamy parzystosc liczby, czyli obliczamy reszte z dzielenia zmiennej i przez 2.
Jezeli reszta wynosi 0 (czyli w sytuaciji, gdy liczba jest parzysta), dodajemy wartos$¢
zmiennej 1 do wartosci zmiennej suma. Nastepnie dokonujemy
inkrementacji zmiennej i.

» Wracamy na poczatek petli i ponownie sprawdzamy warunek. Przedstawione operacje
beda wykonywane b - a + 1 razy. W momencie, gdy zmienna i osiggnie wartos¢
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b + 1, warunek wykonania petli nie bedzie juz spetniony. Na ekranie zostanie
wysSwietlona suma liczb parzystych; jest to ostania czynnos$¢ opisana w algorytmie.

Sprobujmy zmodyfikowa¢ schemat blokowy. Warunek decydujacy o wykonaniu kolejnego
cyklu petli lub jej zakonczeniu umiescimy na koncu sekwencji polecen:

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

Zwr6¢my uwage, ze niezaleznie od wartoSci zmiennej sterujacej i oraz budowy warunku,
operacje zapisane wewnatrz petli zostang wykonane co najmniej jeden raz. Wynika to ze
zmiany miejsca pojawienia si¢ warunku petli (,czy zmienna 1 jest mniejsza lub rowna b?”).
Warto$¢ logiczna takiego wyrazenia jest obecnie sprawdzana dopiero po wykonaniu calego
bloku instrukcii.

GdybySmy wykorzystali zmodyfikowany algorytm do rozwigzania zadania przedstawionego
na wstepie, okazatby sie on rownie skuteczny jak poprzednia wersja. Zestaw instrukciji
zapisanych wewnatrz petli zostalby wykonany tyle samo razy - gdy zmienna i przyjetaby
wartos¢ wigkszg od b, na ekranie pojawitaby sie suma liczb parzystych, a petla zostataby
przerwana. Poprawnos¢ obu sposobow rozwigzania wynika z zatozenia, ze a < b, czyli ze
w przedziale znajduje sie co najmniejjedna liczba.

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze w pewnych przypadkach lepiej jest zastosowac algorytm
zgodny z pierwszym schematem blokowym, zas w innych - uzy¢ wariantu drugiego.

Zoptymalizowana wersja algorytmu

Przeanalizujmy algorytm ponownie i sprobujmy rozwigzac¢ go innym sposobem.



Problem 2

Przygotuj i oméw algorytm, ktéry pobierze od uzytkownika dwie liczby catkowite a oraz b,
oznaczajace poczatek i koniec przedziatu (a, b), a nastepnie obliczy sume liczb parzystych
z zadanego zakresu. Zmodyfikuj przedstawiony wczes$niej algorytm tak, aby wyeliminowac
koniecznos¢ kazdorazowego sprawdzania parzystosci liczby.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a, b - liczby catkowite; kolejno: lewy i prawy kraniec przedziatu,a < b

Wynik:

Program wypisuje sume liczb parzystych z przedziatu (a, b).

Zauwazmy, ze liczby parzyste zawsze roznia si¢ o 2, wiec mozemy wyeliminowac
koniecznos$¢ sprawdzania podzielnoSci — wystarczy, ze iterator bedzie zmieniat si¢ o 2. Tak
zmodyfikowany algorytm prezentuje si¢ nastepujaco:

Podaj: a

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



Zwro¢my uwage na koniecznos¢ upewnienia si¢, ze poczatek sprawdzanego przedzialu
jest liczbg parzystg - jezeli tak nie jest, dodajemy do niego jeden. Mozemy to zrobic¢,
poniewaz nieparzysta liczba i tak nie zostataby dodana do sumy.

Suma liczb parzystych jako suma ciggu arytmetycznego
Problem 3

Przygotuj i oméw algorytm, ktéry pobierze od uzytkownika dwie liczby catkowite a oraz b,
oznaczajace poczatek i koniec przedziatu (a, b), a nastepnie obliczy sume liczb parzystych
z zadanego zakresu. W swoim rozwiazaniu skorzystaj ze wzoru na sume ciggu arytmetycznego.

Specyfikacja problemu:
Dane:
e a, b - liczby catkowite; kolejno: lewy i prawy kraniec przedziatu,a < b

Wynik:

Program wypisuje sume liczb parzystych z przedziatu (a, b).

Poniewaz kolejne liczby parzyste réznig sie od siebie o 2, jeszcze skuteczniejszym
rozwiazaniem byloby skorzystanie ze wzoru na sume elementow ciaggu arytmetycznego.
Spoéjrzmy na jego postac¢ ogolng:

Sn — a1—|2—an .n,

gdzie n to liczba elementow, ktore chcemy zsumowac, zas a1, a,, to pierwszy oraz
ostatni element tego ciggu w zadanym przedziale.

W jaki sposob wyznaczy¢ n? Po raz kolejny skorzystamy z faktu, ze sumujemy tylko liczby
parzyste. Mozemy zmodyfikowa¢ wartos¢ lewego i prawego kranca przedziatu (czyliaib) -
w przypadku nieparzystego a zwi¢kszy¢ o 1, a w przypadku nieparzystego b zmniejszy¢ o 1.
Liczbe wszystkich liczb catkowitych w przedziale mozemy zapisac jakob - a + 1.Jezeli
ta wartoSc¢ bylaby parzysta, liczby parzyste stanowityby doktadnie potowe jej elementow -
jednak zawsze bedzie ona nieparzysta, gdyz jest to wynik odejmowania dwoch liczb
parzystych zwiekszony o 1. Poniewaz oba krance przedziatu to liczby parzyste, liczb
parzystych w przedziale bedzie wigcej niz nieparzystych. Oznacza to, ze liczb parzystych

: s b—a+2
w przedziale bedzie *=$=.



To wszystko daje nam nastepujacy wzor pozwalajgcy obliczy¢ sume liczb parzystych
w zadanym przedziale:

b _ (a+b)(b—a+2)
§b — loth)bai?)

Algorytm wykorzystujgcy ten wzor prezentuje sie nastepujaco:

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

Wyszukiwanie minimum w zbiorze liczb

Przeanalizujmy teraz nieco trudniejszy przyklad. Zat6zmy, ze w zbiorze liczb podanych
przez uzytkownika chcemy wskazac liczbe najmniejsza.



Problem 4

Przygotuj i oméw algorytm, ktéry pobierze od uzytkownika n liczb i wytoni sposrdd nich
najmniejsza.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e n - liczba naturalna; liczba elementéw wprowadzanych przez uzytkownika; n > 1

e X1, X9, ..., Xp — liczby catkowite podawane przez uzytkownika

Wynik:

Program wypisuje najmniejsza sposréd liczb podanych przez uzytkownika.

Algorytm znajdowania minimum (lub maksimum) ma zastosowanie nie tylko w problemach
matematycznych, ale i w codziennym zyciu - w ten sposob szukamy, np. sklepu z najnizszg
ceng interesujacego nas produktu.

Aby rozwigza¢ problem, trzeba zacza¢ od wskazania dowolnego elementu jako
najmniejszego. Nastepnie porownujemy go z kolejnym. Jesli drugi element okaze sie
mniejszy, to on zaczyna by¢ traktowany jako minimum. Kolejnym krokiem jest poréwnanie
elementu aktualnie najmniejszego z trzecim elementem - i tak az do konca badanego ciggu.

W algorytmie uzyjemy zmiennych n, min oraz x. Zmienna n bedzie liczbg danych,

a zmienna x bedzie przechowywac kolejne wprowadzone przez uzytkownika wartosci.
Zmienna min postuzy do przechowywania liczby, ktéra w danym momencie jest
najmniejsza.



Podaj pierwsza
liczbe x

tak

Wrowads kolejna ik
liczbe x

tak

Stownik
dekrementacja

zmniejszanie warto$ci zmiennej o jeden
inkrementacja

zwiekszenie wartosci zmiennej o jeden
zmienna sterujaca petla (iterator)

zmienna tworzona i wykorzystywana do sterowania wykonaniem instrukciji iteracyjne;j;
zazwyczaj to zmienna typu porzadkowego, np. liczba naturalna, catkowita lub wartos¢
logiczna, aczkolwiek w niektorych jezykach, np. C++1i Java, typ zmiennej sterujacej nie

jest ograniczony




Animacja

Polecenie 1

Zapoznaj sie z animacja, a nastepnie wykonaj polecenie 2.

SCHEMAT BLOKOWY

ALGORYTMU ITERACYJNEGO

Film dostepny pod adresem /preview/resource/ROG3dMWobOBmp

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Schemat blokowy algorytmu iteracyjnego.
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Polecenie 2

Korzystajac z pseudokodu badz wybranego jezyka programowania, utwoérz odwrécony troéjkat
sktadajacy sie z symboli *. Pobierz od uzytkownika wysokos¢ h generowanego tréjkata.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e h - wysokos¢ generowanego trojkata; liczba naturalna

Wynik:

Algorytm generuje odwrdécony tréjkat o zadanej wysokosci h.

Przyktad:

Rozwigzanie zadaniadlah = 5.

1 *khkkkkkk*k*k
2 kkkkk*k*x
3 *kk k%

4 * % %

5

*






Polecenie 3

Opracuj algorytm rozwigzujacy nastepujacy problem. Uzytkownik podaje trzy liczby: a, b oraz
r.

Nastepnie z przedziatu (a, b) wybieramy liczby nalezace do ciagu arytmetycznego o réznicy
r i pierwszym wyrazie a - czyliliczbya,a + r,a + 2r itd. Obliczamy kwadraty kolejnych
wyrazow ciggu i wypisujemy ich wartosci tylko wtedy, gdy sg one wieksze od zadanego x.
Jednoczesnie obliczamy sume wypisanych elementéw. J3 réwniez wypisujemy. Algorytm zapisz
za pomoca schematu blokowego lub wybranego jezyka programowania.

Rozwiazujac problem, pamietaj, by najpierw wypisac¢ kwadraty liczb, a nastepnie podac ich
sume.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a, b - kolejno: lewy i prawy kraniec przedziatu, a < b; liczby catkowite

e X - wartos¢ porownywana z kwadratami kolejnych wyrazéw ciagu; liczba naturalna

e r -roznica ciagu; liczba catkowita

Wynik:

Algorytm wypisuje kwadraty liczb, ktore s wieksze od x, a nastepnie sume tych kwadratéw.

Polecenie 4

Poréwnaj swoje rozwigzanie z przedstawionym w prezentacji.

W ramach opracowywania algorytmu
przygotujemy schemat blokowy. Rozpoczniemy



od realizacji operacji wypisywania kwadratow
liczb spetniajacych wyrdznione w tresci zadania
warunki, a nastepnie uzupetnimy schemat

o proces obliczania i drukowania sumy tych
kwadratow.

Budowanie schematu zaczynamy od
narysowania bloku START. Dodamy tez cztery
bloki, ktére wczytaja kolejno wartosci: a, b, x
orazr.

START @

HHHH

Nastepnie zmiennej sterujacej i przypisujemy
wartosé a. Jest to pierwsza liczba nalezaca do
badanego zbioru. Jezeli jej kwadrat bedzie
wiekszy niz x, wyswietlimy go na ekranie.



Gdyby okazato sie, ze warunek nie zostat
spetniony (czyli liczba jest rowna co najmniej b),
konczymy algorytm. Natomiast w sytuacji, gdy
warunek jest spetniony, obliczamy kwadrat

liczby.

;;;;;;

Poniewaz mamy podnosi¢ do kwadratu liczby

mniejsze niz b, dodajemy do schematu blok
warunkowy, w ktérym sprawdzamy, czy
zmienna sterujaca jest mniejsza od b.
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Musimy sprawdzi¢, czy obliczona wartos¢
kwadratu jest wieksza niz x. Umieszczamy
w schemacie blok warunkowy zawierajacy
odpowiednie wyrazenie logiczne.
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kvadrat

Jezeli kwadrat liczby jest wiekszy niz X,
wypisujemy go na ekranie. Warto$¢ zmiennej
sterujgcej zwiekszamy o r.

0,
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Wypisz knadrat

i

Gdy kwadrat liczby nie jest wiekszy od X,
rowniez zwiekszamy warto$¢ zmiennej
sterujacejor.
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Wypisz knadrat

|

Wartos¢ zmiennej 1 zwiekszyta sieo r.
Ponownie sprawdzamy warunek petli -
upewniamy sie, czy i jest mniejsze od b. Jezeli
warunek petli okaze sie prawdziwy, wéwczas
powtarzamy wszystkie operacje umieszczone
w jej wnetrzu: wyliczenie nowej wartosci
zmiennej kwadrat, zbadanie, czy kwadrat

O,



jest wiekszy od x i ewentualne wypisanie
wartosci zmiennej kwadrat.

@ Schemat blokowy uzupetnimy o instrukcje, za
pomoca ktérych obliczymy wartos¢ sumy
wypisanych liczb.

e}
2 ®

2ytaj
2ytai

G

W schemacie za inicjalizacjg zmiennej 1
wprowadzamy zmienng suma, ktérej
przypisujemy wartos¢ O.
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Cay
knadrat

Zgodnie ze specyfikacjg chcemy obliczy¢ sume
wytacznie tych kwadratéw liczb, ktore sg
wieksze od x. Za blokiem wejscia/wyijscia
wypisujacym warto$¢ zmiennej kwadrat
dodajemy blok operacyjny, w ktérym
zwiekszymy wartos$¢ zmiennej suma

o kwadrat.
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cy
Knadrat

Ostatnig operacja przed zakonczeniem dziatania
algorytmu powinno by¢ wypisanie wartosci



zmiennej suma. Po opuszczeniu petli dodajemy
blok wejscia/wyjscia, w ktérym wypisujemy
wartos¢ zmiennej suma.

Mozesz zauwazy¢, ze po znalezieniu pierwszego

kwadratu liczby, kwadrat kazdej kolejnej liczby
rowniez bedzie wiekszy od x. Wéwczas nie ma
potrzeby sprawdzania warunku Czy kwadrat
> X7?. Wykorzystaj te informacje i sprébuj
zmodyfikowaé schemat blokowy samodzielnie,
w taki sposdb, by nie wykonywat
niepotrzebnych sprawdzen.
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Kuadrat > x2

Rozwigzanie zadania.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢
Zaznacz wszystkie poprawne odpowiedzi. Wskaz, ktére zdania dotyczace iteracji s
prawdziwe.

(] Kazdy problem mozna rozwiaza¢ za pomoca algorytmu iteracyjnego.

W iteracji mozna uzy¢ zmiennej, ktéra odpowiada za liczbe cykli wykonanych przez
petle.

(] Iteracja polega na wielokrotnym wykonywaniu ciggu instrukgji.

(] Ilteracja realizowana jest z uzyciem petli.




Cwiczenie 2

O

Uzupetnij schemat. Rysunek przedstawia niepetny schemat blokowy algorytmu obliczania

sumy liczb catkowitych z zakresu od 1 do 25. Uzupetnij go odpowiednimi wartosciami lub
nazwami zmiennych.

O] omo e o l O | |
1 ) )

25 i suma 0 i++

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



Cwiczenie 3

Zapoznaj sie ze schematem blokowym i wykonaj ¢wiczenie.

START

tak
, / . / STOP
i++ Wypisz: i

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

Wyjasnij, jaki bedzie rezultat zastosowania algorytmu przedstawionego na schemacie
blokowym.




Cwiczenie 4
Wskaz na rysunku blok odpowiedzialny za inkrementacje zmiennej sterujacej.

START

nie
Coyi <= 20 2 D—

/ STOP
[:] i++ <ﬁ/ Wypisz: i EI]

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




Cwiczenie 5

Wskaz, jaka wartos¢ zmiennej suma zostanie wyswietlona na ekranie.

Cay reszta z dzielenia
1 przez 2 wynosi 0?

tak

suma = suma + i

10

11

55

O
O
O
O

O 21

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



Cwiczenie 6

Zaznacz, jaka wartos$c¢ zmiennej suma zostanie wyswietlona na ekranie.

START

[T}

1)
c
=
]
1
N

/ Wypisz: suma /

suma = suma + b

STOP

O 8

O 11

O 7

O 14

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



Cwiczenie 7 @
Wskaz, w jaki sposéb zmodyfikowac przedstawiony schemat blokowy, aby ciag instrukcji
w petli nie wykonat sie ani razu.

START

i:=56
iloczyn := 1

iloczyn = iloczyn - i

() przenies¢ wypisywanie na ekran zmiennej na poczatek ciggu instrukgji

() przenies¢ warunek petli na koniec ciggu instrukcji

() przenie$¢ inkrementacje zmiennej sterujacej na poczatek ciagu instrukcji

() przenies¢ warunek petli na poczatek ciggu instrukcji

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



Cwiczenie 8

Wskaz, ile razy zostanie wykonana instrukcja iloczyn = iloczyn - 1i.

START

i:=28
iloczyn := 1

Czyi <= 457

Czy reszta z dzielenia
1 przez 2 wynosi 0?

{ Wypisz: i1loczyn ;

STOP

iloczyn = iloczyn - i

O 18

O 17

O 8

O 9

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



Cwiczenie 9 @

Pewien cigg opisany jest wzorem:

Za pomoca schematu blokowego zapisz iteracyjny algorytm obliczania n-tego wyrazu ciagu.
Przetestuj dziatanie programudlan = 7.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e N - numer wyrazu ciggu; liczba naturalna
Wynik:

Program wypisuje wartos¢ n-tego wyrazu ciagu.



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Algorytmy iteracyjne
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

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.

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 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):

o Wyjasnisz, kiedy nalezy zastosowa¢ mechanizm iteracij.
» Rozwigzesz problemy obliczeniowe, wykorzystujac mechanizm iteracij.
e Przeanalizujesz schematy blokowe algorytmoéw iteracyjnych.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
pracaw grupach,;
praca calego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

« komputery z gtoSnikami, 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 wersiji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio;

o oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszejwersji), w tym PyCharm lub IDLE;

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

Przebieg lekcji

Przed lekcja:



1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Algorytmy iteracyjne”. Uczniowie majg zapoznac si¢ z tresciami w sekcji ,,Przeczytaj’.
2. Chetny lub wybrany uczen przygotowuje rozwigzanie polecenia 2 z sekcji ,Animacja”.

Bedzie pelnil role eksperta podczas zajec.
Faza wstepna:

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

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

Faza realizacyjna:

1. Praca z multimedium. Uczniowie zapoznaja si¢ z tre$cig animacji. Nastepnie w parach
rozwigzuja polecenie 2. W kolejnym kroku na forum klasy omawiajg swoje rozwigzania.
Uczniowie zapoznajg sie indywidualnie z poleceniem 3 w sekcji ,Animacja”. Wykonuja
schemat blokowy, a nastepnie porownuja go z rozwigzaniem przedstawionym
w prezentacji multimedialnej. W trakcie pracy zapisuja problemy i pytania. Po czym
nastepuje dyskusja, podczas ktorej uczen-ekspert wyjasnia niezrozumiate kroki
procedury.

2. Cwiczenie umiejetnoéci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr 1-8 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekcji
~Wprowadzenie” W kontekscie ich realizacji nastepuje omoéwienie ewentualnych
problemow z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,Sprawdz sie”

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 9 z sekcji ,,Sprawdz si¢”.
Wskazowki metodyczne:

« Uczniowie znajgcy podstawy programowania mogg zapisywac rozwigzania problemow
w jezyku programowania.



