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Zrodto: Osman Rana, domena publiczna.

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

Wiesz juz, czym charakteryzujq si¢ instrukcje warunkowe. Informacje na ten temat
znajdziesz w e-materiale Instrukcja warunkowa.

W tym e-materiale wykonasz ¢wiczenia utrwalajace twojg wiedze.

Implementacje instrukcji warunkowych w wybranych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

 Instrukcja warunkowa w jezyku C++,
 Instrukcja warunkowa w jezyku Java,
 Instrukcja warunkowa w jezyku Python.
Twoje cele

e Przeanalizujesz przyktadowe instrukcje warunkowe.

o Scharakteryzujesz sytuacje, w ktorych trzeba zastosowac instrukcje warunkowe.

e Zbudujesz rozbudowane instrukcje warunkowe.

e Zapoznasz si¢ z algorytmem jednoczesnego wyszukiwania minimum i maksimum
w zbiorze liczb.
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Przeczytaj

Instrukcja warunkowa - powtodrzenie

Instrukcja warunkowa spetnia role zwrotnicy — pozwala wprowadzi¢ w programie
rozgalezienia, ktore odpowiadaja roznym zdarzeniom w czasie dzialania aplikacji oraz
odpowiednio na nie reagowac.

To, jak program zachowa sie po dotarciu do rozgatezienia, zalezy od tego, czy spetniony
zostal przekazany warunek logiczny. Przyktadowo, system obstugi kart ptatniczych
odmawia zrealizowania transakcji, gdy przekroczono dzienny limit wartosci operaciji, badz
jesli na koncie brakuje pieniedzy. W przeciwnym przypadku karta jest obcigzana.

Trudno wyobrazi¢ sobie jakikolwiek ztozony algorytm, w ktorym nie zastosowano instrukcji
warunkowej. Oto przyklady:

o przed uruchomieniem aplikacji system operacyjny musi sprawdzi¢, czy na dysku
znajduja sie wszystkie pliki niezbedne do jej dziatania; jezeli ich nie ma, pojawia si¢
komunikat o btedzie, a program nie startuje;

» podczas zakladania skrzynki e-mailowej specjalna aplikacja internetowa poréwnuje
identyfikator podany przez uzytkownika z nazwami innych kont i odmawia rejestraciji
w przypadku pojawienia si¢ dublera;

» gdy pracujemy w systemie bankowo$ci online, na biezgco mierzony jest czas, ktory
uptynal od momentu wykonania ostatniej operaciji; jezeli przekroczy on pewng wartosc¢,
nastepuje automatyczne zamkniecie sesji.

We wszystkich przedstawionych sytuacjach programista musi odwotac si¢ do instrukcii
warunkowe;j.

Wykrywanie préoby dzielenia przez O

Przygotujemy algorytm, ktory postuzy do skontrolowania poprawnosci liczb biorgcych
udzial w operacji dzielenia.

Zastanowmy sie jednak, po co to w ogole sprawdzac? Kazdy wie, ze dzielnik musi by¢ rozny
od zera. Niestety, nie zawsze mozna to zagwarantowac. Po pierwsze - i mniej wazne -
uzytkownik programu moze celowo lub niechcacy podac liczbe 0 jako dzielnik. O wiele
czesciej zdarza sie co$ innego: zerowa warto$¢ dzielnika nie jest wpisywana przez
czlowieka, ale pojawia si¢ jako efekt dziatania jakiego$ urzadzenia — np. rozkalibrowanego
czujnika wchodzgcego w skiad systemu kontrolnego w zaktadzie przemystowym.
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Programista musi takie zdarzenia przewidziec¢ i przygotowac si¢ na nie. Wlasnie dlatego
trzeba sprawdzac, czy dane spelniajg okreslone kryteria nawet w banalnych przypadkach.

Piszac algorytm, rozpoczynamy od wczytania dwoch wartosci: dzielna oraz dzielnik.

Woezytaj liczbe
(dzielna)

Y

Wezytaj liczbe
(dzielnik)

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

Znajac juz dane, przystepujemy do ich sprawdzenia (sprawdzenie poprawnosci danych).
Zmienna dzielna moze by¢ dowolng liczbg, zatem jg pomijamy. W przypadku
zmiennejdzielnik nalezy sprawdzic, czy jej wartoS¢ rozni si¢ od zera. Uzywamy
operatora ! =, ktory oznacza brak rownosci (chcemy si¢ upewnic, ze wartoS¢ zmiennej
dzielnik nie jest rowna 0).

START

\
Wezytaj liczbe
(dzielna)

\/

Wezytaj liczbe
(dzielnik)

|

dzielnik != @

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

Jesli warunek nie jest spetniony (czyli warto$¢ zmiennej dzielnik wynosi 0), wypisujemy
komunikat o btedzie i konczymy dziatanie programu.


javascript:void(0);

START

Wezytaj liczbe
(dzielna)

Wezytaj liczbe
(dzielnik)

fatsz

Wypisz komunikat
o biedzie

dzielnik != @

Gdy z kolei warunek jest speiniony (zmienna dzielnik rozni si¢ od zera), zmiennejwynik

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

przypisujemy warto$¢ ilorazu, wySwietlamy jej warto$¢ na ekranie i konczymy dziatanie

START
Wezytaj liczbe
(dzielna)
Wezytaj liczbe
(dzielnik) ;

programu.

Ll

fatsz

dzielnik != 8

{ Wypisz komunikat ; - —
o bledzie wynik = dzielna / dzielnik

Wypisz na ekranie
(wynik)
‘@

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

Logowanie w serwisie spotecznosSciowym

Przeanalizujmy teraz inny proces, w ktorym nie obedzie si¢ bez instrukcji warunkowe;j.
Mowa o mechanizmie logowania, stosowanym w serwisach internetowych. Specjalna
aplikacja odczytuje wowczas informacje przekazane przez uzytkownika, a nastepnie
sprawdza, czy jest on wilascicielem konta.



Informacje (login i hasto) wprowadzone podczas zakladania konta (rejestracji) przechowuje
sie w bazie danych. W trakcie logowania zapamietany identyfikator wraz z hastem sg
pobierane z bazy i porbwnywane z podanymi przez uzytkownika informacjami. Jesli dane sg
identyczne, uzytkownik otrzymuje dostep do konta. W przeciwnym wypadku pojawia si¢
komunikat o btedzie.

Ciekawostka

Hasta w bazie danych, ze wzgledow bezpieczenstwa, nie sg przechowywane w formie
otwartego tekstu. Przed zapisem hasta do bazy zostaje na nim wywotana funkcja
haszujgca. Funkcja ta, dla tego samego ciggu wejsciowego, np. tekstu, zwraca doktadnie
te sama wartos¢, ktora nastepnie zostaje zapisana w bazie. W celu sprawdzenia
poprawnosci hasta wykonujemy na nim te samg funkcje haszujgca, a nastepnie
porownujemy otrzymang warto$¢ z wartoscig przechowywana w bazie danych. System
wykonany w taki sposob jest bezpieczny, poniewaz sama znajomos¢ funkciji haszujace;
oraz zakodowanego hasta nie pozwala na jego odszyfrowanie.

Proces logowania zaczynamy od wczytania informacji przekazanych przez uzytkownika do
dwoch zmiennych: 1ogin oraz haslo. W zwyktych warunkach nalezatoby przeprowadzic
sprawdzenie poprawnosci danych. Dla uproszczenia zatozmy, ze ja przeprowadziliSmy.

Wezytaj dane
(login)
Wezytaj dane
(haslo)

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

Najpierw sprawdzimy, czy dany login jest w bazie. Robimy to za pomocg operatora ==, ktory
oznacza rownos¢ wyrazen znajdujacych sie po obu stronach (sprawdzamy, czy podane
wartos$ci sg identyczne).



START

\J
Woczytaj dane
(Login)

Weczytaj dane
(haslo)

|

Sprawdz, czy login jest w bazie
(login == login_z_bazy)

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

Jezeli identyfikator nie jest poprawny (login nie znajduje si¢ w bazie), zostaje wySwietlony
komunikat o btedzie, a program konczy dziatanie. W przeciwnym wypadku, gdy 1login
okaze sie zgodny z zapamietanym, mozemy rozpocza¢ procedure sprawdzenia hasta.

START

Wezytaj dane
(login)

Wezytaj dane
(haslo)

Pobierz hastoz bazy
(haslo_z_bazy)

Wypisz na ekranie:
“Bledny login
1ub haslo!”

Odczytujemy powigzane z nim hasto i porownujemy z hastem podanym przez uzytkownika.

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



START

Wezytaj dane
(Login)

Wezytaj dane
(haslo)

Pobierz hastoz bazy
(haslo_z_bazy)

Wypisz na ekranie:
“Bledny login
1ub haslo!”

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

Jesli hasto nie jest poprawne, pojawia sie komunikat o btedzie, a program konczy
prace. Gdy natomiast zgadza sie z hastem przechowywanym w bazie danych, uzytkownik
otrzymuje dostep do serwisu, nastepuje poprawne logowanie.

START

Wezytaj dane
(login)

Wezytaj dane
(haslo)

fatsz ‘Sprawdz, i
(login == login_z_bazy)

prawda

Pobierz hasto z bazy
(haslo_z_bazy)

Wypisz na ekranie:
“Logowanie udane”

Wypisz na ekranie:
“Bledny login
1ub haslo!”

fatsz

STOP

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

Stownik
aplikacja internetowa

program uruchamiany z poziomu przegladarki WWW (interfejs serwisu Facebook,
system bankowosci online itp.)
sprawdzenie poprawnosci danych




sprawdzanie, czy dane spetniajg kryteria niezbedne do dziatania programu
(przyktadowo, czy maja odpowiedni format lub wartos¢)
system operacyjny

oprogramowanie zarzadzajace zasobami komputera (procesorem, pamie¢cig operacyjng,
pamiecia masowa itd.) oraz uruchamianymi aplikacjami; odpowiada takze za interakcje
z uzytkownikiem



Schemat interaktywny

Polecenie 1

Napisz algorytm, ktéry w zbiorze n liczb podanych przez uzytkownika znajdzie jednoczesnie
liczbe najwieksza i najmniejsza. Instrukcji warunkowej uzyjemy podczas poréwnywania
wartosci miedzy soba.

Do rozwigzania tego problemu uzyjemy algorytmu znajdowania jednoczesnie minimum
i maksimum, uzywajacego najmniejszej liczby poréwnan.

Ciekawostka

W algorytmie znajdowania obu wartosci: minimum oraz maksimum w zbiorze potrzebujemy

2 - (n — 1) poréwnan. Dzieki zastosowaniu algorytmu do jednoczesnego znajdowania

wartosci minimalnej i maksymalnej mozemy znaczaco ograniczyc liczbe poréwnan do: %

dla parzystej liczby elementéw oraz do % dla nieparzystej.
Specyfikacja:
Dane:

e n - liczba elementéw w tablicy; liczba naturalna dodatnia;

e n liczb wprowadzonych przez uzytkownika; zbiér liczb catkowitych.
Wynik:

e min - najmniejsza liczba w zbiorze liczb wprowadzonych przez uzytkownika; liczba
catkowita;

e max - najwieksza liczba w zbiorze liczb wprowadzonych przez uzytkownika; liczba

catkowita.



Kliknij, aby uruchomic w trybie petnoekranowym.




Polecenie 2

Zaprojektujmy algorytm do sprawdzania stopnia K-gfadkosci danej liczby 1iczba.

Liczba naturalna jest K-gfadka, jezeli wszystkie dzielniki pierwsze sg nie wieksze niz K. W celu
okreslenia stopnia K-gfadkosci liczby, musimy roztozyc¢ jg na czynniki pierwsze, a nastepnie
okresli¢, ktory z tych czynnikéw jest najwiekszy.

Przyktady:

e 26 =2-13 - jej stopien K-gtadkosci wynosi 13 (najwiekszy dzielnik pierwszy);

e 17 =17 - jest to liczba pierwsza, dlatego jej stopien K-gfadkosci wynosi tyle ile jej
wartosé, czyli 17,

e 700=2-2-5-5-7 - stopien K-gtadkosci wynosi 7.

Specyfikacja:

Dane:

e liczba - liczba naturalna

Wynik:

Program wypisuje K-1iczba, stopien K-gfadkosci liczby.



X

Kliknij, aby uruchomic w trybie petnoekranowym.

Polecenie 3

Przygotuj algorytm, ktéry losuje trzy liczby naturalne dodatnie z zakresu od 1 do 100 wtacznie
- wiek trzech oséb, a nastepnie wyznacza najstarszg osobe (jezeli osoby bedg w tym samym
wieku, wybierz pierwsza z nich).

Specyfikacja:

Dane:

» osoba1l - wylosowany wiek pierwszej osoby; liczba naturalna z zakresu (1, 100);

« osoba2 - wylosowany wiek drugiej osoby; liczba naturalna z zakresu (1, 100);

« osoba3 - wylosowany wiek trzeciej osoby; liczba naturalna z zakresu (1, 100);

Wynik:

Program najpierw wyswietla wiek kazdej osoby, a nastepnie podaje, ktéra z oséb jest
najstarsza.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @

Cwiczenie 1 ®
Wskaz, jaki bedzie rezultat zastosowania przedstawionego algorytmu logowania, jesli podany
login jest poprawny, a podane hasto niepoprawne.

Wezytaj dane
(login)
Wezytaj dane
(haslo)
login_z_bazy
haslo_z_bazy

faisz faslo == haslo_z_bazy >—Prawda
Wypisz na ekrane:
“Logowanie udane”

() Zostanie wyswietlona prosba o ponowne wprowadzenie danych.

() Pojawi sie komunikat ,Btedny login lub hasto!”.

() Pojawi sie komunikat ,Logowanie udane”.

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



Cwiczenie 2 @
Wskaz, jakie moga by¢ konsekwencje sytuacji, w ktorej uzytkownik poda niepoprawne
informacje, a program nie bedzie mie¢ wbudowanej procedury walidacji danych.

() Nie bedzie zadnych negatywnych konsekwenciji.
() System operacyjny przejmie obowiazki walidacji danych.

O Program moze zaczac¢ dziata¢ nieprzewidywalnie, co moze mie¢ negatywny wptyw
na pozostata czes¢ algorytmu.

Cwiczenie 3 O
Wskaz poprawng odpowiedz.

Czy w programie obstugujagcym ptatnosci elektroniczne moze by¢ wskazane uzycie instrukciji
warunkowych?

() nie

() tak

Cwiczenie 4 @

Wskaz, w ktérej sytuacji uzasadnione jest uzycie instrukcji warunkowe;.

() rozpoczecie algorytmu

() weczytanie danych od uzytkownika (bez sprawdzania poprawnosci danych)

() poréwnanie wartosci dwéch liczb

Material zrodlowy do éwiczen nr 5-6.

1 jezeli a > b:

2 t < b

3 b - a

4 a <t

5 jezeli b > a:
6 t Db
7 b - a



8 a < t

jezeli a > b oraz ¢ < b:

10 wypisz a - cC
11 W przeciwnym razie:
12 jezeli ¢ > b oraz a > b:
13 wypisz a + b
14 w przeciwnym razie:
15 wypisz 2 * b
16 W przeciwnym razie:
17 wypisz a + b + c
Cwiczenie 5

Wskaz, co wypisze algorytm, jezeli poczatkowe wartosci zmiennych beda wynosic¢ kolejno: a

= 19,b = 5,¢c = 7.

O 15
(O 10
() nic
O 22
Cwiczenie 6

Uzupetnij tekst.

Algorytm wypisze

kolejno:a = 3, b =

, jezeli poczatkowe wartosci zmiennych beda wynosié



Cwiczenie 7 @

Napisz program, ktory wyznaczy miejsce zerowe funkcji liniowej f (x) = ax + b. Dziatanie
swojego programu przetestuj dla funkcji f(z) = bz + 8.

Specyfikacja:

Dane:
e a - wspotczynnik kierunkowy prostej; liczba rzeczywista
e b - wyraz wolny; liczba rzeczywista

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje komunikat informujacy czy wystepuje miejsce
zerowe funkcji oraz wskazuje jej wartos¢ (jezeli istnieje).






Cwiczenie 8 @

Pan Jan jest podréznikiem. Szczegdlnie ukochat: Londyn, Nowy Jork, Tokio. Pan Jan chciatby
wiedzie¢, jaka godzina jest w wybranym miescie w zaleznosci od czasu w Warszawie. Napisz
program, ktoéry dla podanej godziny w Warszawie pokaze czas w wybranym ulubionym miescie
pana Jana.

Na potrzeby zadania zatézmy, ze kraje, w ktérych znajduja sie poszczegdlne miasta, nie
zmieniajg czasu na letni. Przyjmujemy dla kazdego miejsca czas standardowy.

Dziatanie swojego programu przetestuj, sprawdzajac, ktéra godzina jest w Nowym Jorku, jesli
w Warszawie jest 14:24.

Specyfikacja:

Dane:
e godzina - godzina w Warszawie; liczba naturalna w zakresie (0, 23)
e minuta - minuta w Warszawie; liczba naturalna w zakresie (0, 59)

e miasto - miasto, dla ktérego program ma policzy¢ czas (dozwolone wartosci: Londyn,
Nowy Jork, Tokio); ciag znakéw

Wynik:
Na standardowym wyjsciu program prezentuje czas dla wskazanego miasta.
Wskazowka:

e Warszawa znajduje sie w strefie czasowej GMT+1;

e Londyn znajduje sie w strefie czasowej GMT+0;

e Nowy Jork znajduje sie w strefie czasowej GMT-5;



o Tokio znajduje sie w strefie czasowej GMT+9.

Przyktadowe wyjscie:

1 Czas w mieScie Tokio: 4:37







Dla nauczyciela

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

Temat: Instrukcja warunkowa - ¢wiczenia
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.

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
etapOow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

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

3) objasnia dobrany algorytm, uzasadnia poprawnos$c¢ rozwigzania na wybranych
przykladach danych i ocenia jego efektywnoS¢;

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

Zakres podstawowy. Uczen:


https://contentplus.pl/

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);

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

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

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):

Przeanalizujesz przyktadowe instrukcje warunkowe.

Scharakteryzujesz sytuacje, w ktorych trzeba zastosowac instrukcje warunkowe.
Zbudujesz rozbudowane instrukcje warunkowe.

Zapoznasz si¢ z algorytmem jednoczesnego wyszukiwania minimum i maksimum
w zbiorze liczb.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;

» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;

e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

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.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»lnstrukcja warunkowa - ¢wiczenia”. Uczniowie zapoznajq si¢ z treSciami w sekciji
LPrzeczytaj’.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel inicjuje rozmowe wprowadzajgcg w temat lekcji. Przedstawia cele zaje¢ oraz
kryteria sukcesu.

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie analizujg przyktad z sekcji ,,Przeczytaj’ i powtarzaja zaprezentowane
rozwiazanie na swoim komputerze.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekciji ,Schemat interaktywny”,
wybrany uczen czyta tre$¢ polecenia nr 1: ,,Sprobujmy znalez¢ w zbiorze liczb dwa
elementy: najwiekszy i najmniejszy. Instrukcji warunkowej uzyjemy podczas
sprawdzania, czy kontrolowany obiekt jest wigkszy (badz mniejszy) od wartosci, ktora
uwazaliSmy dotychczas za najwi¢ksza (albo najmniejszg). Musimy nieco wybiec naprzod
i opowiedziec o tablicach oraz petlach. Nie omawialisSmy jeszcze tych zagadnien, ale
obecnie wystarcza nam informacje podstawowe. Tablica jest zbiorem zmiennych tego
samego typu (np. liczb catkowitych). Petla stuzy z kolei do wielokrotnego wykonywania
tych samych czynnosci - przykladowo, do sprawdzania kolejnych elementow
umieszczonych w tablicy” i omawia przykladowe rozwigzanie postawionego problemu.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Liga zadaniowa - uczniowie realizujg indywidualnie
¢wiczenia nr 1-8 z sekcji ,Sprawdz si¢”. Po ich wykonaniu nauczyciel omawia najlepsze
rozwiazania problemoéw postawionych w zadaniach.

Faza podsumowujaca:
1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci.
Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie nr 2 ,W ponizszym schemacie przygotuj algorytm,
ktory losuje wiek 3 osob, a nastepnie wyznacza jedna najstarszy.” z sekcji ,,Schemat
interaktywny”.



2. Uczniowie zapisuja schemat blokowy w wybranym przez siebie jezyku programowania.
Wskazowki metodyczne:

» Nauczyciel moze wykorzysta¢ multimedium w sekcji ,Schemat interaktywny” do pracy
przed lekcjg. Uczniowie zapoznaja si¢ z jego trescig i przygotowujg do pracy na
zajeciach w ten sposob, zeby moc samodzielnie rozwigza¢ zadania dotgczone do
e-materiatu ,Instrukcja warunkowa - ¢wiczenia”



