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

Iteracja polega na powtarzaniu tej samej operaciji w petli Scisle okreslong liczbe razy lub az
do spelnienia zalozonego warunku. Algorytmy, ktore powtarzajg dane czynnosci, aby
0siggnac zamierzony cel, nazywa si¢ algorytmami iteracyjnymi.

W tym e-materiale omowimy zapisywanie takich algorytmow w postaci schematow
blokowych.

Wiecejinformacji o algorytmach iteracyjnych znajdziesz w e-materiatach:

» Algorytmy iteracyjne,
o Algorytmy liczbowe,
» Algorytmy iteracyjne i liczbowe - potegowanie liczb.

Wiecej zadan? Siggnij do e-materialu Algorytmy iteracyjne i liczbowe - zadania maturalne.
Twoje cele

e Przeanalizujesz problem i przedstawisz jego rozwigzanie za pomoca schematu
blokowego.
» Wyjasnisz dziatanie schematow blokowych na konkretnych przyktadach.
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» Skonstruujesz wtasny algorytm iteracyjny, ktory bedzie obliczat silnie.



Przeczytaj

Jak dziata algorytm iteracyjny?

Mechanizm algorytmow iteracyjnych jest oparty na powtarzaniu pewnych operaciji.
Odbywa si¢ to na dwa podstawowe sposoby:

1. powtarzanie operacji z gory okreslong liczbe razy,
2. powtarzanie operacji do momentu spelnienia pewnego warunku.

Oto przyktadowe zastosowania algorytmow iteracyjnych:

 wypisanie liczb o okreslonych wiasciwos$ciach z przedziatu (a, b), gdzie wartosci a i b
podaje uzytkownik,

» wypisanie podanego tekstu dokladnie n razy, gdzie n podaje uzytkownik,

» zmniejszanie iloSci pozostatego czasu, az do jego wyczerpania,

e powtarzanie prosby o udzielenie odpowiedzi do momentu, w ktorym uzytkownik poda

odpowiedZ poprawna.

Prezentowanie algorytmu iteracyjnego za pomoca schematu
blokowego

Jak wyglada graficzny zapis iteracji w algorytmie? Postuzymy si¢ przyktadem:

Przyjmijmy, ze chcemy wypisa¢ wszystkie liczby naturalne z przedziatu od 1 do 10
wlacznie.
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Wazne!

W schematach blokowych wszelkie operacje na zmiennych zapisywane sg w blokach

o ksztalcie prostokatow.
Przeanalizujmy ten algorytm:

1. Ustawiamy warto$¢ zmiennej licznik na 1.

2. Sprawdzamy, czy warto$¢ zmiennej 1icznik jest mniejsza badz rowna 10.

3. Jesli tak, wypisujemy zmienng 1icznik, a nastepnie zwiekszamy jej warto$¢ o 1
i ponownie sprawdzamy warunek z punktu 2.

4. Jezeli warto$¢ zmiennej 1licznik jest wieksza od 10, konczymy wykonywanie

algorytmu.

Przyktad: tworzenie algorytmu iteracyjnego krok po kroku

Napiszmy algorytm, ktory pozwoli sprawdzi¢, ile czasu zostato studentom do zakonczenia

egzaminu. Zakladamy, ze egzamin trwa 90 minut.

1. Najpierw nalezy przypisa¢ zmiennej czas warto$¢ poczatkowq - czyli 90 (liczymy czas

w minutach).


javascript:void(0);

czas = 90
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2. Sprawdzamy, czy warto$¢ zmiennej czas jest wigksza niz 0.

START

czas = 90

czas > 0

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

3. Jesli tak, wySwietlamy informacje, ile czasu pozostato studentom. Nastepnie

zmniejszamy wartoS¢ zmiennejczas o 1 i ponownie sprawdzamy, czy jest ona nadal
wieksza od 0.
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4. Jesli czas juz uplynat (warto$¢ zmiennej czas jest rowna 0), wypisujemy komunikat
o zakonczeniu egzaminu oraz konczymy prace z algorytmem.

START

czas = 90

czas = czas - 1

Wypisz na ekranie
(czas)

Wypisz na ekranie
“czas sie skonczy1”

STOP

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

powtarzanie tej samej operacji z gory okreslona liczbe razy lub do momentu speknienia
okreslonego warunku



zmienna

element jezyka programowania majgcy nazwe, wartoS¢ oraz miejsce w pamieci
komputera, w ktorym zapisana jest wartos¢ zmiennej; do zmiennej mozna odwotywac si¢
za pomoca nazwy



Gra edukacyjna

Definicja: Silnia liczby naturalnej n (zapis symboliczny: n!)
Iloczyn kolejnych liczb naturalnych od 1 do n.

Przyklad:

41=1-2.-3-4=24

Wazne!

Warto$¢ 0! oraz 1! wynosi 1.

Polecenie 1

Przedstaw za pomoca narzedzia Blockly algorytm obliczania wartosci silni liczby naturalnej n
pobieranej od uzytkownika.

Przygotowane rozwigzanie przetestuj dla n réwnego 4.

Specyfikacja problemu:

Dane:

* n - liczba naturalna z przedziatu (0, 170); wartos¢, dla ktérej obliczamy silnie

Wynik:

Na standardowym wyjsciu wypisana jest silnia liczby n.

Wazne!

Zdefiniowany w specyfikacji przedziat wartosci liczby naturalnej n wynika z ograniczen
narzedzia Blockly. Jezeli podana przez uzytkownika liczba bedzie wieksza od 170, program
jako wartosc silni zwrdci cigg znakdéw ,Infinity” oznaczajacy nieskoriczonosé.




Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z przedstawionym w prezentacji.

Specyfikacja dla algorytmu:
Dane:

o n - liczba naturalna z przedziatu
(0, 170); wartos¢, dla ktorej
obliczamy silnie

Wynik:

Na standardowym wyjsciu prezentowana jest
warto$¢ zmiennej wynik réwna silni liczby n.

(2T 2 ta wiadomoscia | (KB

Woeczytanie wartos$ci zmiennej n

Na poczatku nalezy wczytac liczbe, ktorej silnia
ma byc¢ wyliczona (czyli liczbe n).

Teraz zastandwmy sie, jak przedstawic silnie @
w sposob iteracyjny. Zgodnie z definicja, silnia
to iloczyn kolejnych liczb naturalnych.

@ Zatem jest to odpowiednia sytuacja, aby uzy¢
iteracji. Przedstawimy silnie jako iloczyn liczb

naturalnych, gdzie kazda nastepna jest wieksza
od wczesniejszejo 1.



wydrukuj

przypisz wartosé
przypisz B Lo wartosc | [ED

Zdefiniowanie zmiennych wynik oraz i

Rozpocznijmy od zdefiniowania zmiennej
wynik przechowujacej rezultat obliczen oraz
nadania jej wartosci 1; bedziemy jg mnozy¢
przez kolejne liczby naturalne i < n,
rozpoczynajac od liczby 1. Dokonany przez nas
wyboér wartosci poczatkowej wynika

z wtasnosci:

ol=1

wydrukuj aj lic
przypisz B8 wartosc

DIZYpISZ wartosc | [l
przypisz (T3S wartosc
powtarzal CETED | | (X3 (n

wykonaj przypisz (TTIIE wartosc Cwynik - B % - 187 -

—

Utworzenie petli

Operacje mnozenia wykonywac bedziemy,
dopdki liczba naturalna i bedzie mniejsza lub
rowna wartosci zmiennej n.

przypisz [ wartosc
przypisz [ wartosc
przypisz KL wartosc

powtarzaj EEEIEN | | 'oxm (n |

wykonaj przypisz (Lo wartosc Cwynik * IL= " I+
przypisz {8 wartosc 0 0

-

Umieszczenie w petli instrukcji zwiekszania
wartosci zmiennej i



Pamietajmy, ze skoro chcemy warto$¢ zmiennej
wynik mnozy¢ przez kolejne liczby, to na koncu
kazdej iteracji zwiekszamy warto$¢ zmiennej i
ol.

Instrukcje przypisania zmiennej wynik nowej

wartosci oraz instrukcje zwiekszaniao 1
zmiennej 1 powtarzamy w petli az do momentu,
gdy wartos$¢ zmiennej 1 bedzie wieksza niz
wartos$¢ zmiennej n - wéwczas otrzymamy
prawidtowg wartosc silni.

Warunek wykonywania opisanej petli
(zdefiniowany réwniez w kroku 6) jest wiec

nastepujacy:

1<n

wydrulouj Sodaj 3 ralng z przedziatu < 0,170

przypisz B8 wartosc | ) popros o m z ta wiadomoscig @
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Wypisanie wartosci zmiennej wynik

Na koniec wypisujemy wartos¢ zmiennej wynik
i konczymy wykonywanie algorytmu.

@ Przygotowany program dla zadanej wartosci
testowej n rownej 4 zwrdci liczbe 24 (wartosé
zmiennej wynik).



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

Gotowy schemat Blockly:

Polecenie 3

SprawdzZ swojg wiedze o algorytmach iteracyjnych, biorac udziat w grze.

Test

Sprawdz swoja wiedze o algorytmach iteracyjnych, biorac udziat

w grze
Poziom trudnosci: Limit czasu:
tatwy /7 min

Twoj ostatni wynik:

Uruchom




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢
Do przygotowania ktoérej z wymienionych funkcjonalnosci w programie zbedne jest
zastosowanie algorytmu iteracyjnego?

Sumowanie n losowych liczb dodatnich, gdzie wartos¢ n podawana jest przez
uzytkownika.

O

() Obliczanie pola kwadratu o boku dtugoéci x podanej przez uzytkownika.

() Woypisywanie wszystkich liczb pierwszych z zadanego przedziatu.

Cwiczenie 2 3

Uzupetnij puste miejsca wtasciwymi liczbami lub wyrazeniami matematycznymi tak, aby
przedstawione rownosci byty prawdziwe. Trzy warianty zostaty podane dodatkowo i nie pasuja
do zadnej z luk.

0 =

3l =

7=

..............
______________

4! =

\2!.2!H1!”6-4”0“6“5!.6!-7!H5!-6-7]




Cwiczenie 3

Zapoznaj sie ze schematem blokowym i wykonaj polecenie.

! Wezytaj x ;

nie

X < 0

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

Przy zatozeniu, ze wczytana warto$¢ x wyniesie -5, liczba wykonan instrukcji x

wyniesie:

STOP

tak

Przez algorytm zostanie wypisana wartos¢ x. Wyniesie ona:

X =x+1

X

+



Cwiczenie 4 »
Wskaz, ile razy zostanie wykonana instrukcja wypisania wartosci zmiennej X, wchodzaca
w sktad przedstawionego algorytmu.

START

STOP )= \x<10/ / Wypisz () /

() 1raz

() 2razy.

() Nieskoriczenie wiele razy.

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



Cwiczenie 5

Wskaz, ile razy zostanie sprawdzony warunek x < 180.

START

10

o O O O

O 6

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

X=X+2




Cwiczenie 6 @

Wykonaj ponizsze dziatania i wpisz w puste miejsca uzyskane wyniki. Zaktadamy, ze a to liczba
naturalna wieksza od 1.

Podczas wprowadzania rozwiagzania nie uzywaj spacji. Otrzymane wyrazenie matematyczne
powinno mie¢ jak najprostsza postac!

8 _ 81
= = |

(a+2)! _ (a+2)-(a+1)!
@)l — (@t =|

(a—1)! —

al4+(a—1)!
@ = |

Cwiczenie 7 @
Przeanalizuj przedstawiony ponizej pseudokod, a nastepnie uzupetnij zdanie, wstawiajac
w puste miejsce wtasciwag wartosc.

Pseudokod programu:

liczba «~ -2

dopoki liczba = 12 wykonuj
wypisz liczba
liczba « liczba + 1

______________

Instrukcja wypisania zmiennej 1iczba zostanie wykonana:

‘ 14 razy ’ ‘ 12 razy ’ ‘ 15 razy ’ ‘ 13 razy ’




Cwiczenie 8 @

Wskaz, ktory z ponizszych algorytmow przedstawionych za pomoca pseudokodu realizuje
algorytm obliczajgcy sume silni x kolejnych liczb naturalnych wedtug wzoru:

suma=1'+2!+ ...+ z!
Wartos¢ zmiennej x pobierana jest od uzytkownika.

Specyfikacja:
Dane:
o X - liczba naturalna wieksza niz lub réwna 2

Wynik:
Program wypisuje obliczong warto$¢ suma.

1 #Poczatek programu:

2 x « wprowadZz liczbe naturalnag
3 suma < ©

4 silnia « 1

X < wprowadz liczbe naturalng
suma < O
silnia < 1

dla i = 1,2,...,x wykonuj
silnia « suma * i

dla j = 1,2,...,x wykonuj
suma < suma + silnia * j

© 00 NO Ol WDN K

B
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wypisz suma

X < wprowadz liczbe naturalng
suma < 0
silnia < 1

dla i = 1,2,...,x wykonuj
silnia « silnia * i
suma <« suma + silnia

© 0 NO 0Ol A WDN PR,

wypisz suma



© 0 NO 0l A WN PR

X < wprowadz liczbe naturalng
suma < 0
silnia < 1

dla i = 1,2,...,x wykonuj
silnia <« suma * i

suma < suma + silnia

wypisz suma



Dla nauczyciela

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

Temat: Algorytmy iteracyjne - obliczanie silni
Grupa docelowa:

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

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.

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:


https://contentplus.pl/

« 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):

» Przeanalizujesz problem i przedstawisz jego rozwigzanie za pomocg schematu
blokowego.

o Wyjasnisz dziatanie schematow blokowych na konkretnych przyktadach.

» Skonstruujesz wilasny algorytm iteracyjny, ktory bedzie obliczat silnie.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» metody aktywizujace.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

pracaw grupach,;

praca calego 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:
»2Algorytmy iteracyjne - obliczanie silni”. Nauczyciel prosi uczniéw o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,Przeczytaj’.

Faza wstepna:

1. Przedstawienie tematu zaje¢ oraz wspolne z uczniami ustalenie kryteriow sukcesu.



2. Rozpoznanie wiedzy ucznidow. Nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczace ich
aktualnego stanu wiedzy w obszarze poruszanego tematu, np.
- na czym polega iteracja?
- czym jest silnia?
- jakie figury geometryczne stosujemy w schematach blokowych?
Chetni lub wybrani uczniowie udzielaja na nie odpowiedzi.

Faza realizacyjna:

1. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$c¢ sekciji ,Gra edukacyjna”, czyta
treS¢ polecenia 1i omawia kolejne kroki rozwigzania. Uczniowie opracowuja algorytm
za pomocg blokow, a nastepnie poréwnuja swoje rozwigzania z przedstawionymi
w prezentacji.

W kolejnym kroku uczniowie w parach biorg udziat w grze edukacyjne;j.

2. Cwiczenie umiejetnosci. Nauczyciel przechodzi do sekcji ,Sprawdz sie”. Uczniowie
indywidualnie rozwigzujg ¢wiczenia nr 1-8 na czas. Osoba, ktora poprawnie rozwigze
zadania jako pierwsza, wygrywa, a nauczyciel moze nagrodzic jg oceng za aktywnosc.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat lekcji zawarty w sekcji
~Wprowadzenie” i inicjuje krotkg rozmowe na temat zrealizowanych celow (czego
uczniowie si¢ nauczyli).

2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci.

Praca domowa:

1. Napisz algorytm, ktory bedzie prosit o udzielenie odpowiedzi przez uzytkownika,
dopoki nie poda on poprawnej odpowiedzi.

Wskazowki metodyczne:

o Tresci w sekcji ,,Gra edukacyjna” mozna wykorzysta¢ na lekcji jako podsumowanie
i utrwalenie wiedzy uczniow.



