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Instrukcja warunkowa sprawdza si¢ bardzo dobrze, gdy trzeba wybra¢ do zrealizowania
jeden z dwoch scenariuszy opisanych w kodzie programu. Sprawy komplikuja si¢ wraz ze
zwigkszaniem liczby scenariuszy. Lepszym rozwigzaniem okazuje si¢ wowczas instrukcja
wielokrotnego wyboru - switch.

W tym e-materiale poznasz instrukcje wielokrotnego wyboru w jezyku C++.

Ciekawi cieg, jak wyglada omawiana kwestia w innych jezykach programowania? Mozesz si¢
z nimi zapozna¢ w dwoch pozostatych lekcjach z tej serii:

» Wybor wielokrotny w jezyku Java,
» Wybor wielokrotny w jezyku Python.
Twoje cele

» Zastosujesz wyrazenia trojargumentowe.

o Poznasz sktadnie instrukcji wielokrotnego wyboru.

» Przekonasz sig, ze instrukcja switch w pewnych przypadkach okazuje si¢ bardziej
efektywna niz instrukcja warunkowa.

o Wykorzystasz instrukcje switch do rozwigzania prostych zadan.
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Przeczytaj

Wybor wielokrotny w jezyku C++

Tréjargumentowe wyrazenie wyboru

Uzywane jest w sytuacjach, gdy wystarczy zwrocic¢ prosta informacje zalezng od jednego
warunku. W takim przypadku rozbudowywanie kodu jest niecelowe.

warunek_logiczny ? wartosc¢_gdy_prawda : wartosc¢_gdy_failsz;
wartos¢_gdy_prawda if warunek_logiczny else wartosc¢_gdy_fatsz;

Instrukcja taka odpowiada poleceniom:

if warunek_logiczny:
wartos¢_gdy_prawda

else:
wartos¢_gdy_faitsz

Porownajmy kody dwoch funkcji. Funkcje przyjmuja dwa argumenty. Kazda z nich ma
sprawdzi¢ czy pierwsza liczba przekazana jako argument jest podzielna przez druga.

Pierwsza funkcja wykorzystuje zwyklg konstrukcje if / else:

bool czy_podzielna_przez(int liczba, int dzielnik) {
if (liczba % dzielnik == 0)
return true;

else
return false;

Druga funkcja wykorzystuje wyrazenie trojargumentowe:

bool czy_podzielna_przez(int liczba, int dzielnik) {
return liczba % dzielnik == 0 ? true : false;



Obie powyzsze funkcje mogg by¢ zapisane rowniez nastepujaco:

1 bool czy_podzielna_przez(int liczba, int dzielnik) {
2 return liczba % dzielnik ==

3}

Innym przykladem zastosowania wyrazenia trojargumentowego jest podanie jednego
z dwoch komunikatow, zaleznych od spelnienia pewnego warunku.

int wartosc = 15;
cout << (wartosc > 20 ? "Duzo" : "Maio");
// Mato

wartosc = 23;
cout << (wartosc > 20 ? "Duzo" : "Ma1o");
// Duzo
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Instrukcja switch w jezyku C++

Instrukcja wielokrotnego wyboru w jezyku C++ rozpoczyna si¢ od stowa kluczowego
switch:

1 int numer_zawodnika = 2;

2

3 switch (numer_zawodnika) {

4 case 0:

5 // wypisz informacje o zawodniku O.
6 break;

7 case 1:

8 // wypisz informacje o zawodniku 1.
9 break;

10 case 2:

11 // wypisz informacje o zawodniku 2.
12 break;

13 case 3:

14 // wypisz informacje o zawodniku 3.
15 break;

16 case 4:

17 // wypisz informacje o zawodniku 4.



18 break;
19 }

PrzedstawiliSmy sposob uzycia instrukcji switch ze zmienng typu catkowitego. Nie ma
jednak przeszkod, aby wykorzysta¢ zmienne typu znakowego (char):

1 char litera = 'c';

2

3 switch (litera) {

4 case 'a':

5 // wartos¢ zmiennej litera to 'a'
6 break;

7 case 'b':

8 // warto$¢ zmiennej litera to 'b'
9 break;
10 case 'c':
11 // wartos¢ zmiennej litera to 'c'
12 break;
13 case 'd':
14 // wartos¢ zmiennej litera to 'd'
15 break;
16 case 'e':
17 // wartos¢ zmiennej litera to 'd'
18 break;
19 }

Wazne!

Definiujgc zmienne znakowe uzyliSmy znakow apostrofu ('), a nie cudzystowow.

W jezyku C++ stosujemy apostrofy, kiedy chcemy przypisa¢ zmiennejtypu char
konkretny znak. Uzycie cudzystowu oznacza, ze chodzi o cigg znakow. Jest on zawsze
zakonczony tzw. znakiem pustym, majgcym w kodzie ASCII wartosc¢ 0.

Zmienna typu char moze przechowywac tylko pojedyncze znaki. Zastosowanie
cudzystowow spowodowatoby dodanie znaku pustego.

Polecenie break

Przedstawiajgc sktadnie komendy switch uzyliSmy instrukcji break. Konczy ona zestaw
polecen towarzyszacych konkretnemu przypadkowi (case). Gdy program napotka
komende break, przerywane jest wykonywanie catejinstrukcji wyboru wielokrotnego.
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Przyjrzyjmy si¢ ostatniemu przyktadowi. Gdy zacznie by¢ przetwarzana linia 10, program
sprawdzi, czy warto$¢ zmiennej litera jest rowna przypadkowi case 'c'.Poniewaz
okaze sie, ze tak wlasnie jest, rozpocznie si¢ wykonywanie fragmentu kodu zapisanego
w linii numer 11. P6zniej pojawia si¢ komenda break. Oznacza to zakonczenie instrukciji
switch i przejScie za lini¢ numer 19.

taczenie warunkow

Wiadomo juz, dlaczego stosujemy instrukcje break. Pomysl, jak zachowa si¢ ponizszy
program:

char litera = 'B';

switch(litera) {

case 'a':

case 'A':
// wartos¢ zmiennej 'litera' to 'a' lub 'A'
break;

case 'b':

case 'B':
// wartos¢ zmiennej 'litera' to 'b' lub 'B'
break;

Uzycie dwoch stow kluczowych case spowoduje, ze mozemy dokona¢ wyboru na
podstawie wigkszejliczby wyrazen. Warto pamietac, ze po wykonaniu instrukcji program
bedzie kontynuowatl sprawdzanie nastepnych warunkoéw, chyba ze natrafi na instrukcje
break.

Skoro wartos¢ zmiennej litera to 'B), wykona si¢ linijka 10. Efekt bylby taki sam, gdyby
litera bytaroéwna'b.

Polecenie default

W instrukcji wyboru wielokrotnego mamy do dyspozycji polecenie default. Oznacza ono:
»w kazdym przypadku”.

Innymi stowy default towarzyszy instrukcjom wykonywanym w sytuacji, gdy wartos¢
zmiennej przekazanej poleceniu switch nie odpowiada zadnemu przypadkowi. Mamy
dzieki temu pewnos¢, ze program wykona fragment kodu przypisany poleceniu default.
Oto przyktad:



1 int numer_zawodnika = 40;

2

3 switch (numer_zawodnika) {

4 case 0:

5 // wypisz informacje o zawodniku z numerem 0.
6 break;

7 case 1:

8 // wypisz informacje o zawodniku z numerem 1.
9 break;

10 case 2:

11 // wypisz informacje o zawodniku z numerem 2.
12 break;

13 default:

14 // nie ma zawodnika o podanym numerze

15 }

Warto$¢ zmiennejnumer _zawodnika nie pojawita si¢ w opisie zadnego przypadku,

a zatem wykonane zostang instrukcje towarzyszace stowu kluczowemu default. Jezeli ten
fragment kodu jest zapisany na koncu instrukcji wielokrotnego wyboru, nie ma potrzeby
uzywania komendy break. W innym przypadku jest to niezbedne.

Stownik
break

uzywane w jezyku C++ polecenie stuzace do opuszczenia instrukeji switch po
wykonaniu sekwencji komend odpowiadajgcej konkretnemu przypadkowi (case)



Schemat interaktywny

Polecenie 1

Napisz program, ktory wyswietla informacje zwrotng w zaleznosci od oceny otrzymanej ze
sprawdzianu.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e ocena - liczba naturalna z przedziatu <2, 6>
Wynik:
Komunikat dopasowany do danej oceny:

e Ocena 6: ,Wspaniale!”

e Oceny5i4: ,Bardzo dobrze”

e Ocena 3: ,Sprobuj powtorzy¢ najwazniejsze informacje”

e Ocena 2: ,Podejdz do sprawdzianu jeszcze raz”

e Ocenal: ,Ten materiat sprawit ci trudno$¢, moze porozmawiajna ten temat z osobg
prowadzacg przedmiot?”

1 #include <iostream>
2

3 int main ()

4

S // Tutaj dodaj kod. Zeby co$ wypisaé, uzyj polecenia:
std: :cout

6}






Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem.

A= /i

\)7yb6r wielokrotny

Instrukcja switch w C++

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RrasWvxnypz30

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

Film nawigzujacy do tresci lekcji dotyczacy wyboru wielokrotnego w instrukcji switch w C++.
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Polecenie 3

Uczniowie napisali prosty kalkulator, ktéry wykonuje cztery podstawowe dziatania na dwéch
liczbach. Zapoznaj sie ze schematem i napisz ten program, uzywajac jezyka C++. Przetestu;j
jego dziatanie dla réznicy 72 48.

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

1 #include <iostream>
2

3 int main () {
4

S // Tutaj dodaj kod. Zeby co$ wypisac¢, uzyj polecenia:
std: :cout

6}




Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P8FnaYa5C

Napiszemy program, ktory bedzie obliczat
wyniki réznych dziatan wykonywanych na
dwoch liczbach catkowitych.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P8FnaYa5C

Zacznijmy od zbudowania szkieletu programu,
czyli zadeklarowania funkcji gtébwnej (main).
W jej ciele zapiszemy wszystkie polecenia:

1 #include <iostream>
2

3 int main() {
4 return 0;

S}

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P8FnaYa5C

Nastepnie zadeklarujemy dwie zmienne
catkowite: 1iczbal oraz 1iczba2. Wtasnie
na nich bedziemy wykonywac dziatania
matematyczne:

1 #include <iostream>
2



3 int main() {

4 int liczbal = 0;
5 int liczba2 = 0;
6

7 return 0;

8 }

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P8FnaYa5C

Kolejnym etapem jest napisanie kodu
odpowiedzialnego za komunikacje programu
z uzytkownikiem. Powinien on podac¢ dwie
liczby. Odczytujemy je, korzystajac ze
strumienia cin:

1 #include <iostream>
2

3 int main() {

4 int liczbal = 0;
5 int liczba2 = 0;
6

7

std::cout << "Podaj
pierwszg liczbe" <<
std::endl;

8 std::cin >> liczba1l;

9 std::cout << "Podaj
drugg liczbe" <<
std::endl;

10 std::cin >> liczba2;

11

12 return 0;

13 }

Materiat audio dostepny pod adresem:



https:/zpe.gov.pl/b/P8FnaYa5C

Zdefiniujemy tez zmienng typu char o nazwie
dzialanie. Bedzie ona przechowywac znak
opisujacy dziatanie matematyczne:

[N

#include <iostream>

2

3 int main() {

4 int liczbal = 0;
5 int liczba2 = 0;
6

7

std::cout << "Podaj
pierwszg liczbe" <<
std::endl;

8 std::cin >> liczbail;

9 std::cout << "Podaj
drugg liczbe" <<
std::endl;

10 std::cin >> liczba2;

11

12 char dzialanie;

13

14 return 90;

15 }

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P8FnaYa5C

Poinformujemy uzytkownika, jaki znak
przypisany jest konkretnemu dziataniu
matematycznemu i poprosimy go o wybranie
operacji do wykonania.

Nastepnie pobierzemy z klawiatury znak
wpisany przez uzytkownika:

1 #include <iostream>
2

3 int main() {

4 int liczbal = 0;
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int liczba2 = 0;

std::cout << "Podaj
pierwszg liczbe" <<
std::endl;

std::cin >> liczbal;

std::cout << "Podaj
drugg liczbe" <<
std::endl;

std::cin >> liczba?2;

char dzialanie;

std::cout << "Podaj
znak dziatania, ktodre
chcesz wykona¢ na tych
dwéch liczbach \n"

"+ - dodawanie \n"
"- - odejmowanie
\nll
" - mnozenie \n"
"/ - dzielenie \n"
<< std::endl;
std::cin >> dzialanie;
return 0;
}

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P8FnaYa5C

Deklarujemy zmienng wynik, ktéra bedzie
przechowywac rezultat obliczen

matematycznych:

1 #include <iostream>

2

3 int main() A

4

int liczbal = 06;



5 int liczba2 = 0;

~N O

std::cout << "Podaj
pierwszg liczbe" <<

std::endl;
8 std::cin >> liczbail;
9 std::cout << "Podaj
drugg liczbe" <<
std: :endl;
10 std::cin >> liczba2;
11
12 char dzialanie;
13
k) std::cout << "Podaj

znak dziatania, ktodre
chcesz wykona¢ na tych
dwéch liczbach \n"

15 "+ - dodawanie \n"

16 "- - odejmowanie
\n"

17 "% - mnozenie \n"

18 "/ - dzielenie \n"
<< std::endl;

19

20 std::cin >> dzialanie;

21

22 double wynik = 0;

23

24 return 90;

25 }

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P8FnaYa5C

PrzejdZzmy do napisania szkieletu polecenia
switch. Bedzie ono wykorzystywac zmienng
dzialanie jako parametr:

1 #include <iostream>
2
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int main() {
int liczbal = 06;
int liczba2 = 0;

std::cout << "Podaj
pierwszg liczbe" <<
std::endl;

std::cin >> liczbal;

std::cout << "Podaj
drugg liczbe" <<
std::endl;

std::cin >> liczba?2;

char dzialanie;

std::cout << "Podaj
znak dziatania, ktore
chcesz wykona¢ na tych
dwéch liczbach \n"
"+ - dodawanie \n"
"- - odejmowanie
\n"
"* - mnozenie \n"
"/ - dzielenie \n"
<< std::endl;

std::cin >> dzialanie;
double wynik = 0;
switch (dzialanie) {

}

return 0;

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P8FnaYa5C

O



W ciele instrukcji switch zapisujemy
sekwencje polecen odpowiadajacych
poszczegblnym operacjom matematycznym.
Bloki kodu do wykonania sg wybierane na
podstawie wartosci zapisanej w zmiennej
dzialanie. Wynik obliczen przechowa
zmienna wynik:
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#include <iostream>

int main()
int liczbal
int liczba2

9;
9;

std::cout << "Podaj
pierwszg liczbe" <<
std: :endl;

std::cin >> liczbail;

std::cout << "Podaj
drugg liczbe" <<
std::endl;

std::cin >> liczba2;

char dzialanie;

std::cout << "Podaj
znak dziatania, ktore
chcesz wykonac¢ na tych
dwéch liczbach \n"

"+ - dodawanie \n"

"- - odejmowanie
\n"

"* - mnozenie \n"

"/ - dzielenie \n"

<< std::endl;
std::cin >> dzialanie;
double wynik = 0;

switch (dzialanie) {
case '+': wynik =
liczbal + liczba?2;

break;



27 case '-': wynik
liczbal - liczba?2;

28 break;

29 case '*': wynik =
liczbal * liczba?2;

30 break;

31 case '/': wynik =
liczbal / liczba?2;

32 break;

33 }

34

35 return 0;

36 }

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P8FnaYa5C
Ostatnig czynnoscia jest wyswietlenie wyniku.

Oto petny kod programu:
#include <iostream>

1

2

3 int main() {

4 int liczbail
5

6

7

9;
0;

int liczba2

std::cout << "Podaj
pierwszg liczbe" <<

std::endl;
std::cin >> liczbal;
9 std::cout << "Podaj
drugg liczbe" <<
std::endl;
10 std::cin >> liczba2;
11
12 char dzialanie;
13
14 std::cout << "Podaj

znak dziatania, ktore
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38

chcesz wykonac¢ na tych
dwéch liczbach \n"
"+ - dodawanie \n"
! odejmowanie

\n"

" mnozenie \n"
"/ - dzielenie \n"
<< std::endl;

std::cin >> dzialanie;

double wynik = 0;

switch (dzialanie) {
case '+': wynik

liczbal + liczba?2;

break;
case '-': wynik

- liczba2;

break;
case '*': wynik
* liczba2;
break;
case '/':
liczbal / liczba2;
break;

liczba1

liczba1

wynik

std::cout << wynik;

return 0;

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



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @
Napisz program, ktéry sprawdzi, czy pewna liczba nalezy do piecioelementowego zbioru {5,
10, 15, 20, 25}. Jezeli tak jest, nalezy wyswietli¢ komunikat ,tak”. W przeciwnym wypadku
powinien zosta¢ wypisany komunikat ,nie”.

Twoje zadania

1. Program sprawdza, czy liczba 20 nalezy do zbioru {5, 10, 15, 20, 25}.

1 #include <iostream>

2

3 int main() {

4 int x = 20;

5

6 // Tutaj dodaj wtasny kod.

7 // Aby wypisac¢ komunikat uzyj polecenia std::cout
8 }







Cwiczenie 2 O
Napisz program, ktéry sprawdzi, czy réznica miedzy wartosciami zmiennych wiek _osoby_b
iwiek_osoby_a wynosi 1, 2 lub 3, czy tez jest inna. W kazdym z wymienionych przypadkéw
nalezy wyswietli¢ odpowiedni komunikat.

Twoje zadania

1. Program sprawdza czy réznica miedzy wartosciami zmiennych wiek _osoby_bii

wiek_osoby_a wynosi 1, 2 lub 3 (czy tez jest inna), a nastepnie wyswietla stosowny
komunikat.

1 #include <iostream>
2
3 int main() {
4 int wiek_osoby_a = 13;
S int wiek_osoby_b = 15;
6
7 // Tutaj dodaj wtasny kod.
8 // Wypisz "Osoba b jest starsza o 1 rok", jezeli réznica
miedzy wiek_osoby_b a wiek_osoby_a jest rowna 1
9 // Wypisz "Osoba b jest starsza o 2 lata", jezeli rdéznica
miedzy wiek_osoby_b a wiek_osoby_a jest rowna 2
10 // Wypisz "Osoba b jest starsza o 3 lata", jezeli rdznica
miedzy wiek_osoby_b a wiek_osoby_a jest rowna 3
kil // Wypisz "Ta osoba jest starsza", jezeli réznica miedzy







Cwiczenie 3 @
Matgosia otrzymuje wynagrodzenie za wykonywanie prac domowych. Kazda czynnos¢ jest
optacana wedtug okreslonej stawki. Napisz program, ktéry na podstawie wysokosci
otrzymanej kwoty poinformuje, czym zajmowata sie Matgosia.

Twoje zadania

1. Program ma za zadanie sprawdzi¢, jakg czynnos¢ wykonata Matgosia, jezeli dostata
150 zt i wyswietli¢ odpowiedni komunikat.

1 #include <iostream>

2

3 int main() {

4 int wynagrodzenie = 150;

5

6 // Tutaj dodaj wtasny kod.

7 // Wypisz "Matgosia podlata kwiatki", jezeli wynagrodzenie
jest réwne 20

8 // Wypisz ,Matgosia sprzatata kuchnie", jezeli
wynagrodzenie jest réwne 50

9 // Wypisz "Matzgosia myta okna", jezeli wynagrodzenie jest
rowne 760

10 // Wypisz "Maitgosia posprzatata piwnice", jezeli

wynagrodzenie jest rowne 120







Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Wybor wielokrotny w jezyku C++
Grupa docelowa:

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

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

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

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

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu
problemow;

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 Zastosujesz wyrazenia trojargumentowe.

» Poznasz sktadnie instrukcji wielokrotnego wyboru.

» Przekonasz sig, ze instrukcja switch w pewnych przypadkach okazuje si¢ bardziej
efektywna niz instrukcja warunkowa.

e Wykorzystasz instrukcje switch do rozwigzania prostych zadan.



Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o 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:
»Wybor wielokrotny w jezyku C++". Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

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

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

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie rozwiazujg Polecenie 1 z sekcji ,Schemat interaktywny”.



2. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie, pracujac w parach, wykonuja ¢wiczenie nr 1
z sekcji ,Sprawdz si¢”. Nauczyciel sprawdza poprawno$c¢ pisanych kodow, porownuje je
i omawia wraz z uczniami. Wskazuje najbardziej efektywne rozwiazanie.

3. Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy czteroosobowe. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie nr
2: ,Napisz program, ktory sprawdzi, czy roéznica miedzy wartoSciami zmiennych
wiek_osoby_biwiek_osoby_a wynosil, 2 lub 3, czy tez jest inna. W kazdym
z wymienionych przypadkéw nalezy wyswietli¢ odpowiedni komunikat” a nastepnie
kazda grupa wyznacza jedng osobe, ktorg wymienia si¢ z inng grupg. W nowych
zespotach uczniowie poréwnuja swoj kod i wybierajg najpardziej efektywne
rozwigzanie.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wysSwietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte
w sekcji ,Wprowadzenie” W odniesieniu do ich realizacji dokonuje szczegotowejoceny
rozwigzania zastosowanego przez wybranego ucznia.

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

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie nr 3: ,Malgosia otrzymuje wynagrodzenie za
wykonywanie prac domowych. Kazda czynnosc¢ jest optacana wedtug okreslonej stawki.
Napisz program, ktory na podstawie wysokosci otrzymanej kwoty poinformuje, czym
zajmowata sie Malgosia.” z sekcji ,Sprawdz si¢”.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

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

» 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:

o Tresci w sekcji ,Schemat interaktywny” mozna wykorzysta¢ na lekciji jako
podsumowanie i utrwalenie wiedzy uczniow.



