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Dzi¢ki informacjom zdobytym w szkole podstawowej potrafisz dostrzec w zyciu
codziennym przyktady prostych algorytmow iteracyjnych - np. jedzenia kaszki czy
stodzenia herbaty itp. W e-materiatach dla szkoly $redniej zapoznasz si¢

z trudniejszymi przykladami algorytmow iteracyjnych i wykorzystasz je do

rozwigzywania wielu stawianych przed toba problemow, np. matematycznych.

W tym e-materiale przypomnimy informacje o algorytmach iteracyjnych oraz

omoOwimy sposoby ich zapisu.

Wiecej informacji o algorytmach iteracyjnych znajdziesz w e-materiatach:

e Algorytmy liczbowe,

e Algorytmy iteracyjne — obliczanie silni,

e Algorytmy iteracyjne iliczbowe — potegowanie liczb.
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Wiecej zadan? Siegnij do e-materialu Algorytmy iteracyjneiliczbowe - zadania

maturalne.

Twoje cele

e Wyjasnisz, czym sg algorytmy iteracyjne i kiedy je stosujemy.

e Opracujesz schemat blokowy i pseudokod algorytmu iteracyjnego.

e Przeanalizujesz rozwigzania zadan, w ktorych nalezy wykorzystac iteracje.
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Przeczytaj

Rézne typy algorytmoéow

Utrwalmy podstawowe informacje na temat algorytmow liniowych i rozgatezionych.

Juz wiesz

Algorytm liniowy:

e wystepuje jeden mozliwy cigg instrukcii,
e czynnoSci wykonywane s3 jedna po drugie;j,

e nie zawiera instrukcji warunkowych.
Algorytm rozgateziony:

e algorytm z warunkami,

¢ kolejna instrukcja w algorytmie moze zaleze¢ od spetnienia badz

niespehienia okreslonego warunku,
e istnieje kilka alternatywnych ciggow instrukciji,

e schemat blokowy algorytmu tego typu zawiera bloki warunkowe w postaci

rombu z dwoma wyjSciami.

WspomnieliSmy o prostym algorytmie stodzenia herbaty. Przypomnijmy sobie jego

budowe przedstawiong za pomocg schematu blokowego.



Wsyp cukier
z tyzeczki do herbaty

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

Ten sam cigg instrukcji powtarzany jest kilkakrotnie. Wielokrotne powtarzanie tych

samych czynnoSci nazywamy iteracjg.

Problem stodzenia herbaty jest mato skomplikowany, zastosowanie iteracji nie wptywa
znaczaco na jego czytelnos¢. Moze natomiast skroci¢ zapis (tak w przypadku

pseudokodu, schematu blokowego, jak i jezykow programowania).

Juz wiesz

W algorytmie iteracyjnym wykorzystujemy bloki warunkowe wystepujace

w algorytmach rozgatezionych. Kolejna instrukcja zalezy od spetnienia badz
niespetnienia okreslonego warunku. Oprocz warunku, w pewnym momencie
wykonywania algorytmu nastgpi powro6t do jednej z wczesniejszych instrukcii.

Taki powrot nazywamy petlg.

Schemat blokowy algorytmu iteracyjnego
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wartos$¢ poczatkowa
iterowanej zmiennej

fatsz

warunek

instrukcjal
instrukcja2

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

W pierwszym bloku operacyjnym zainicjowana zostaje wartoS¢ poczatkowa
iterowanej zmiennej (np. postodzenie herbaty pierwszg tyzeczka cukru). Dzigki temu
mozemy zliczac liczbe iteracji. Nastepnie sprawdzany jest warunek. Jezeli jest on
falszywy, wychodzimy z petli i nie powtarzamy wiecej operacji w niej zawartych.
Natomiast jezeli warunek bedzie spetniony, wykonujemy cigg odpowiednich instrukciji.
Po wykonaniu ciggu instrukcji wracamy do sprawdzenia warunku. Jezeli jest speiniony,

ponownie wykonujemy te same instrukcje itd.

Polecenie 1

Przeanalizuj schemat blokowy algorytmu stodzenia herbaty wykorzystujacy petle.



g
55

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

Algorytm iteracyjny wypisujacy liczby z podanego przedziatu

Za pomoca pseudokodu zapiszemy algorytm iteracyjny wyswietlajacy na ekranie liczby

catkowite z zakresu (10, 25).

Pseudokod algorytmu iteracyjnego mozemy zrealizowac za pomocg instrukcji
iteracyjnych. Petle utworzymy z wykorzystaniem stow dopdéki .. wykonuj.
Jezeliwyrazenie zawarte miedzy dopoki i wykonuj bedzie prawdziwe, bedg
wykonywane instrukcje wymienione bezposrednio pod nimi. Instrukcje te zapiszemy

z uzyciem wciecia. Ma to na celu wskazanie, ktore instrukcje znajdujg si¢ w petli.

dopoki wyrazenie wykonuj:
instrukcjal
instrukcja2

Zapiszmy w postaci pseudokodu algorytm wyswietlajgcy na ekranie liczby catkowite
z zakresu (10, 25).

i:=10
dopoki i <= 25 wykonuj:
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wypisz 1

i:=1+1

W pierwszym wierszu pseudokodu inicjujemy wartosS¢ poczatkowg i :=10. To bedzie
pierwsza liczba wypisana przez algorytm. Nastepnie tworzymy petle, w ktorej
sprawdzane jest to, czy 1 jest mniejsze lub rowne 25. Jezeli warunek jest spelniony,
wypisujemy wartoSc¢ i, a nastepnie zwigkszamy ja o 1, w celu wypisania kolejnej liczby

calkowitej. Instrukcje bedq wykonywane, dopoki i nie przekroczy wartosci 25.

Stownik

algorytm iteracyjny

algorytm, w ktorym wykorzystywane sg petle w celu kilkakrotnego powtorzenia
ciggu polecen

iteracja

wielokrotne wykonywanie tych samych czynnosci

petla

instrukcja iteracyjna, ktora umozliwia cykliczne wykonywanie ciggu instrukcji



Schemat interaktywny




Polecenie 1
Opracyj algorytm obliczania sumy kolejnych liczb naturalnych z zakresu (1, n), gdzie
n jest liczbg podang przez uzytkownika. Przedstaw go w postaci schematu blokowego

lub listy krokéw.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e n - liczba catkowita dodatnia

Wynik:

¢ Na standardowym wyjsciu zostang wyswietlone kolejne liczby od 1 do n.

Schemat blokowy:

Lista krokow:




Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z prezentacja.

Zadaniem do wykonania jest znalezienie sumy
kolejnych liczb naturalnych z zakresu (1, n),
gdzie n jest liczbg podang przez uzytkownika.
W przedstawionej prezentacji prze¢wiczymy
pisanie algorytmow za pomoca listy krokow,
schematu blokowego oraz pseudokodu.

Zacznijmy od napisania algorytmu za pomoca
listy krokéw. Pierwszymi krokami algorytmu
bedzie jego rozpoczecie oraz wczytanie liczby n.

1. Rozpocznij algorytm.

2. Wczytaj liczbe n.

Nastepnie nalezy zainicjowac¢ wartosc @

poczatkowa zmiennej i wartoscia 1, poniewaz



taki jest lewy koniec przedziatu liczb, ktérych
sume chcemy obliczy¢. Oprécz tego inicjujemy
wartos¢ zmiennej suma wartoscig 0. Do tej
zmiennej bedziemy zapisywac aktualng sume
liczb.

1. Rozpocznij algorytm.
2. Wczytaj liczbe n.

3. Zmiennej 1 przypisz wartosc 1, a zmiennej
suma wartos¢ 0.

@ Kolejnym krokiem jest sprawdzenie, czy i jest
mniejsze lub réwne n, to znaczy czy aktualna
liczba miesci sie w zakresie podanym przez
uzytkownika. Jezeli jest to prawda, mozemy
przejs¢ do kolejnego kroku. Natomiast jezeli
warunek nie jest spetniony, nalezy wyjs¢ z petli,
to znaczy przejs¢ do kroku 7, w ktérym nastgpi
wypisanie sumy.

1. Rozpocznij algorytm.
2. Wczytaj liczbe n.

3. Zmiennej i przypisz wartosc 1, a zmiennej
suma wartos¢ 0.

4. Jezeli 1 <=n, przejdz do kroku 5,

w przeciwnym wypadku przejdz do kroku
7.

Teraz nalezy aktualng liczbe naturalng i doda¢ @
do sumy wszystkich liczb i zwiekszy¢ i o jeden

w celu uzyskania kolejnej liczby naturalnej. Po
wykonaniu ciggu tych dwéch instrukgji, za



pomocy petli nalezy przej$¢ do ponownego
sprawdzenia warunku, to znaczy do kroku nr 4.
1. Rozpocznij algorytm.
2. Wczytaj liczbe n.

3. Zmiennegj 1 przypisz wartosc 1, a zmiennej
suma wartosc¢ 0.

4. Jezeli 1 <= n przejdz do kroku 5,
w przeciwnym wypadku przejdz do kroku
7.

5. Do zmiennej suma dodaj 1.

6. Zwieksz wartos¢ zapisang w zmiennej 1
o jeden i przejdz do kroku 4.

@ Siodmym krokiem jest wypisanie na ekranie
wartos$ci suma zawierajgcej sume wszystkich

liczb naturalnych z przedziatu (1, n). Ostatnim
krokiem jest zakonczenie algorytmu.

Oto gotowa lista krokéw algorytmu:

1. Rozpocznij algorytm.
2. Wczytaj liczbe n.

3. Zmiennej i przypisz wartos¢ 1, a zmiennej
suma wartosc 0.

4. Jezeli 1 <=n, przejdz do kroku 5,
w przeciwnym wypadku przejdz do kroku

7.
5. Do zmiennej suma dodaj 1.

6. Zwieksz wartosc zapisang w zmiennej 1
o jeden i przejdz do kroku 4.

7. Wypisz wartos¢ zmiennej suma.

8. Zakoncz algorytm.
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{ Wezytaj n ;

i=1
suma :=0

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

PrzejdZzmy teraz do schematu blokowego
algorytmu. Pierwsze trzy bloki schematu
realizujemy z wykorzystaniem trzech
pierwszych krokéw zawartych w liscie krokéw.
Rozpoczynamy algorytm blokiem START,
wczytujemy n za pomocg bloku wyjscia/wejscia
i nadajemy wartosci poczatkowe zmiennym i
oraz suma.

START

{ Wezytaj n ;

prawda

suma := suma + i
i=i+l

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

Nastepnie sprawdzany jest warunek. Jezeli jest
spetniony, przechodzimy do bloku operacyjnego
realizujgcego piaty i szésty krok z opracowanej
juz listy krokéw. Po tym nastepuje powrét do
wczesdniejszych instrukcji, a konkretnie do bloku
warunkowego.



fatsz

prawda

suma := suma + i ’
il / Wypisz suma ;
i=i+l P

STOP

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

Jezeli warunek nie jest spetniony, wypisujemy

wartos¢ zmiennej suma i konczymy algorytm.

Ostatnig czescig naszego zadania jest napisanie
pseudokodu. Pseudokod zostat zrealizowany na
podstawie schematu blokowego i listy krokow.
Instrukcja iteracyjna bedzie petla dopdoki
wykonuj. Dopdki wyrazenie i <= n bedzie
spetnione, bedg wykonywane instrukcje
zapisane bezpos$rednio pod nim, ponadto
zawierajace wciecia. W momencie, gdy
wyrazenie nie bedzie spetnione, program
przejdzie do wykonania linijki siodmej
pseudokodu, a nastepnie zakonczy algorytm.

1 weczytaj n

2i =1

3 suma := 0

4 dopoki i <= n wykonuj:
S suma := suma + i
6 i =1+ 1

7 wypisz suma



Zr6dto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Polecenie 3
Zapisz algorytm w wybranym przez siebie jezyku programowania. Przetestuj jego
dziatanie dla zakresu (13, 1120).




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® ) @

Cwiczenie 1

Zaznacz, ktére stwierdzenia sg prawdziwe.

Petla wystepuje w algorytmach iteracyjnych.

Petla wystepuje w algorytmach liniowych.

Petla to instrukcja iteracyjna.

O O O O

Za pomocg petli mozemy powréci¢ do poprzednich krokéw algorytmu.




Cwiczenie 2

Uzupetnij schemat blokowy petli.

fatsz

prawda

warunek instrukcje  inicjowanie wartosci poczatkowej zmiennej

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



Cwiczenie 3 Q@

Uzupetnij zapisany za pomocg pseudokodu algorytm czytania ksigzki, ktorej liczba stron
wynosi 121. Zacznij od strony numer 1.

strona := ‘ ’

dopoki ‘ ’ ‘ 121 wykonuj:

Przeczytaj strone o numerze "strona"

jezeli strona mod 2 == 1 wykonaj:

Przerzu¢ kartke

:= strona +
Cwiczenie 4 O
Potacz w pary.
.. wielokrotne powtarzanie ciggu
algorytm liniowy . .
instrukcji
. . czynnosci wykonywane jedna po
algorytm iteracyjny g Y yw J -
drugiej
iteracja instrukcja iteracyjna
. algorytm wykorzystujacy mozliwosé
algorytm rozgateziony e v VR

powrotu do poprzednich instrukcji

petla wykorzystuje instrukcje warunkowe



Cwiczenie 5 ®
Uzupetnij liste krokdw algorytmu wyswietlajacego liczby catkowite z przedziatu (8, 7)
w kolejnosci malejacej.

1. Rozpocznij algorytm.

2. Zmiennej a przypisz wartosc ’

3. Jezeli ‘ — 8, przejdz do kroku

kroku ‘

E

’wypadku przejdz do

4. Wypisz liczbe ‘ ’

5. Wykonaj operacje ‘ ’ = a ‘

1, a nastepnie przejdz do kroku ‘ ’

6. ’ algorytm.

Cwiczenie 6 @
Uporzadkuj liste krokéw algorytmu obliczajacego sume liczb naturalnych kornczacych sie
cyfra 3 z przedziatu (3, a), gdzie a jest wartosciag podang przez uzytkownika.

Jezelii <= a przejdz do kroku 5, w przeciwnym wypadku przejdz do kroku 3. =

Zwieksz wartos¢ zapisang w zmiennej i o 10 i przejdz do kroku 4. =
Rozpocznij algorytm. =
Woczytaj liczbe a. =
Do zmiennej suma dodaj i. =
Zakoncz algorytm. =
Wypisz liczbe suma. =
Zmiennej i przypisz wartos¢ 3, a zmiennej suma wartosc 0. =



Cwiczenie 7

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



Cwiczenie 8 @
Zapisz algorytm wypisujacy n wykrzyknikow w postaci pseudokodu. Dane pobierz od
uzytkownika.

Wykrzykniki powinny zapisywane by¢ w kolejnych liniach.

Specyfikacja:

Dane:

n - dodatnia liczba catkowita

Wynik:

Na standardowym wyijsciu zostanie wypisanych n wykrzyknikéw.







Cwiczenie 9

Zapisz algorytm wypisujacy n wykrzyknikdw w wybranym przez siebie jezyku
programowania. Przetestuj jego dziataniedlan =9.

Specyfikacja:

Dane:

n - liczba naturalna

Wynik:

Na standardowym wyjsciu zostanie wypisanych n wykrzyknikéw.

Twoje zadania

1. Na standardowym wyijsciu zostanie wypisanych n wykrzyknikow.
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Autor: Zespot autorski Contentplus.pl sp. z o0.0.

Przedmiot: Informatyka

Temat: Wprowadzenie do algorytmow iteracyjnych

Materiat jest powtorzeniem wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, Szkota podstawowa IV-VIII, liceum

ogolnoksztalcgce, szkota podstawowa, technikum, zakres podstawowy i rozszerzony

Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myS$lenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania

informac;i.

I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami

komputerowymi.

I1I. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi, w tym znajomos¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych i sieci

komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

Cele ksztalcenia - wymagania ogolne


https://contentplus.pl/

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

informaciji.
TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem
podstawowych etapow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicja modeli i pojec¢, znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie

rozwigzania).

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

1) w zaleznosci od problemu rozwigzuje go, stosujac metode wstepujaca lub

zstepujacy,

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen 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 poprawnosc¢ programow dla roznych danych;

w szczegblnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);
TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
Klasy VII i VIII
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki)

i wyrdznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow. Stosuje rozne



sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci

schematow blokowych, listy krokow;
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnosc¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej
liczby, przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach

iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),

b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze
uporzadkowanym i nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze

metoda przez proste wybieranie i zliczanie;

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemow.
W programach stosuje: instrukcje wejscia /wyjScia, wyrazenia arytmetyczne
ilogiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne

i tablice. W szczeg6lnoS$ci programuje algorytmy z dziatu I pkt 2;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

e kompetencje cyfrowe;
e kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie;

e kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,

technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Wyjasnisz, czym sg algorytmy iteracyjne i kiedy je stosujemy.
e Opracujesz schemat blokowy i pseudokod algorytmu iteracyjnego.

e Przeanalizujesz rozwigzania zadan, w ktorych nalezy wykorzystac iteracje.

Strategie nauczania:



e konstruktywizm;

e konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

e dyskusija;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;

e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

e komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
e zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

e tablica interaktywna /tablica, pisak /kreda.
Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia
e-material: ,Wprowadzenie do algorytmow iteracyjnych” Nauczyciel prosi

uczniow o zapoznanie si¢ z treSciami w sekcji ,Przeczytaj’”.

Faza wstepna:



1. Chetna lub wybrana osoba przedstawia najwazniejsze informacje dotyczace

algorytmow iteracyjnych.

2. Nauczyciel prosi wybrang osobe o odczytanie tematu lekcji, a nastepnie okresla

cele i kryteria sukcesu.
Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Jezeli przygotowanie uczniow do lekcji jest niewystarczajace,
nauczyciel prosi o indywidualne zapoznanie si¢ z tre§cig zawartg w sekcji
wPrzeczytaj”. Kazdy uczestnik zaje¢ podczas cichego czytania wynotowuje

najwazniejsze kwestie poruszane w tekscie.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartosc¢ sekcji ,Schemat
interaktywny”. Uczniowie wspolnie zapoznaja si¢ z prezentacja przedstawiajacg
algorytm znajdowania sumy kolejnych liczb naturalnych w postaci listy krokow,
pseudokodu oraz schematu blokowego. Nastepnie, na podstawie prezentacii,
opracowujg samodzielnie algorytm znajdowania iloczynu kolejnych liczb

naturalnych.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie realizujg indywidualnie ¢wiczenia nr 1-7, po

ich wykonaniu porownujg otrzymane wyniki z inng osoba.
Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel zadaje pytania podsumowujgce, np.
- jaka nazwe nosi wielokrotne wykonywanie tych samych czynnos$ci?
- do czego wykorzystujemy petle?

- co to jest algorytm iteracyjny?

2. Na koniec zaje¢ nauczyciel prosi uczniow o rozwiniecie zdania: ,Na dzisiejszych
zajeciach nauczytam /tem sig jak...”.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 8 z sekcji ,Sprawdz si¢”. Nastepnie ten sam

program zapisuja w wybranym przez siebie jezyku programowania.



Wskazowki metodyczne:

e TreSciw sekcji ,,Przeczytaj” mozna wykorzystac jako podsumowanie i utrwalenie

wiedzy uczniow.



