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Tablice wielowymiarowe w jezyku Java

Wprowadzenie
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« Dla nauczyciela



Zrodto: Max Vertsanov, domena publiczna.

W e-materiale Tablice wielowymiarowe poznaliSmy definicje tego typu tablic. Czy potrafisz
podac ich przyklady z zycia codziennego?

Jesli nie, przypomnij sobie popularng gre w statki. Plansza jest niczym innym jak
przyktadem tablicy wielowymiarowej, a doktadnie - tablicy dwuwymiarowe;j. Sktada si¢ ze
100 pol, kazde jest oznaczone przez jedng litere oraz jedna liczbe i przechowuje pewng
informacje, w tym przypadku o obecnosci lub nieobecnosci statku.

W tym e-materiale zapoznamy si¢ z implementacjg tablic wielowymiarowych w jezyku Java.

Implementacje tablic wielowymiarowych w wybranych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

o Tablice wielowymiarowe w jezyku C++,
» Tablice wielowymiarowe w jezyku Python.

Wiecejzadan? Przejdz do e-materialu Tablice wielowymiarowe - zadania maturalne.
Informacje na temat tablic jednowymiarowych znajdziesz w e-materiatach:

» Tablice jednowymiarowe,
» Tablice jednowymiarowe w jezyku Java.
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Twoje cele

o PrzeSledzisz i uporzadkujesz informacje o tablicach.
e Przeanalizujesz, jak tworzy¢ oraz przetwarzac tablice dwuwymiarowe w jezyku Java.
» Stworzysz wlasne programy korzystajgce z tablic dwuwymiarowych.



Przeczytaj

Powtodrzenie informacji o tablicach

Tablica jednowymiarowa

Tablica jednowymiarowa jest uporzadkowanym zbiorem elementoéw tego samego typu.
Elementy tablicy s3 numerowane (indeksowane). Pierwszy element ma numer 0.

Przyktad tablicy jednowymiarowej, przechowujgcej 10 liczb catkowitych z przedziatu
(1, 10):

[1,2,3,4,5,6,7,8,9,10]

Wigcejna temat tablic jednowymiarowych znajdziesz w e-materiale: Tablice
jednowymiarowe.

Tablica wielowymiarowa

Tablica wielowymiarowa to tablica tablic, czyli tablica, ktorej elementami sg inne tablice. To,
w jakim stopniu te tablice sg ,zagniezdzone”, ma wptyw na wymiar danej tablicy. I tak np.
tablica dwuwymiarowa to tablica, ktorej elementami sg tablice jednowymiarowe, tablica
trojwymiarowa to tablica, ktorej elementami sg tablice dwuwymiarowe itd.

Oto utozenie elementow w tablicy dwuwymiarowej dane o rozmiarze 4 na 10:

© 1 2 3 4 5 6 7 8 9
o [[21, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10],
i [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10],
2 [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10],
3 [1, 2, 8, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10]]

W kazdejkomorce gtownej tablicy jednowymiarowej (4-elementowej) znajduje si¢ kolejna
tablica jednowymiarowa (10-elementowa).

Nawigacja po takiej tablicy wyglada nastepujaco:

1. Podajemy numer wiersza, czyli decydujemy, ktora zagniezdzong tablice chcemy
wybrac.
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2. Nastepnie podajemy numer kolumny, czyli wybieramy konkretng komorke
(przechowywang warto$c¢) wybranej tablicy zagniezdzone;j.

Podajgc dane[3][2], wybieramy elementy znajdujgce si¢ w wierszu o indeksie trzy oraz
kolumnie o indeksie dwa. W przypadku przedstawionej tablicy bedzie to wartos¢ 3.

Tworzenie tablic w jezyku Java

Tablica jednowymiarowa

Krotkie przypomnienie, jak tworzymy tablice w jezyku Java:

public class Main

{
public static void main (String [] args)
{
/* 0to schemat tworzenia tablicy jednowymiarowej
przechowujgcej 10 liczb cailkowitych */
int [] tablicaJednowymiarowa = new int [10];
}
}

Tablica dwuwymiarowa

Jak juz wspomnieliSmy, tablica dwuwymiarowa to technicznie tablica jednowymiarowa
przechowujaca inne tablice jednowymiarowe. Stworzmy zatem tablice dwuwymiarowg,
w ktorej znajduje si¢ sze$¢ tablic przechowujgcych po pie¢ elementow.

Sposob I:

public class Main

{
public static void main (String [] args)
{
int [][] tablicaDwuwymiarowa = new int [6][5];
b
}

Sposob II:



public class Main

{
public static void main (String [] args)
{
int [][] tablicaDwuwymiarowa = new int [6][]; // tutaj de
for (int 1 = 0; 1 <= tablicaDwuwymiarowa.length - 1; 1i++)
{
tablicaDwuwymiarowa[i] = new int [5]; // tutaj deklar
}
3
}

Oba zaprezentowane sposoby sa poprawne. W dalszej czesci materiatu bedziemy
korzysta¢ ze sposobu L.

W takim przypadku tablica prezentuje si¢ nastepujaco (w jezyku Java jej wartosci sg
domyslnie ustawiane na 0):

© 1 2 3 4
o [[6, 6, 0, O, O],
i [0, 6, 0, 0, O],
2 [0, 0, 0, O, O],
3 [0, 0, 0, O, O],
4 [0, 0, 0, O, O],
5 [0, 0, 0, 0, 0]]

Przyktadowe zadanie

Stworzmy tablice dwuwymiarowa o wymiarach m x n i wypetnijmy ja kolejnymi liczbami
naturalnymi. Warto$ci m oraz n podaje uzytkownik.

Na poczatek utworzymy odpowiedni szkielet tablicy.

import java.util.Scanner;

public class Main

{

public static void main (String [] args)

{

Scanner scanner = new Scanner(System.in);



int m Integer.parseInt(scanner.next());

Integer.parseInt(scanner.next());

int n

int [][] tablicalLiczb = new int [m][n];

Tablica jest juz utworzona, wiec mozemy teraz przypisac¢ do niej wartosci liczbowe
(uzywamy do tego zagniezdzonej petli for).

import java.util.Scanner;

public class Main
{
public static void main (String [] args)
{
Scanner scanner = new Scanner(System.in);
int m = Integer.parseInt(scanner.next());
int n = Integer.parseInt(scanner.next());

int [][] tablicalLiczb = new int [m][n];
int liczba 0;

for (int 1

{

©; 1 <= tablicaliczb.length - 1; i++)

for (int j = 0, j <= tablicalLiczb[i].length - 1; j++)
{

tablicalLiczb[i][]j] = liczba;

liczba++;

Wazne!

Zapis liczba++ oznacza skrocony zapis inkrementacji.

Stworzona tablicadlam = 5orazn = 5 prezentuje si¢ nastepujaco
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Problem 1

Napisz program, ktory doda do siebie dwie tablice o rozmiarze m x n wypetnione liczbami
catkowitymi. Przetestuj jego dziatanie dla tablicy o 4 kolumnach i 3 wierszach.

Specyfikacja problemu:

Dane:

n - liczba kolumn; liczba naturalna

m - liczba wierszy; liczba naturalna

a - tablica liczb catkowitych o n kolumnach i m wierszach

b - tablica liczb catkowitych o n kolumnach i m wierszach

Wynik:

Na standardowym wyjsciu wyswietlona jest tablica bedgca suma tablic ai b.

Wazne!

W filmie z rozwigzaniem zadania pada pojecie macierz. W matematyce macierza nazywamy
uktad liczb zapisany w postaci prostokatnej tablicy. Dodawanie macierzy wykonuje sie dla
macierzy o tych samych wymiarach. Polega ono na dodaniu do siebie elementéw dwéch
macierzy o tych samych indeksach.




Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z przedstawionym w filmie.
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Tablice dwuwymiarowe

Realizacja tablic w jezyku Java

[ T

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RdW4FUz4mwmLR
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Realizacja tablic dwuwymiarowych w jezyku Java.

Plik o rozmiarze 734.00 B w jezyku polskim

Plik o rozmiarze 1.26 KB w jezyku polskim

Stownik

inkrementacja

operacja powodujgca zwigkszenie danejwartosci o 1; przeciwienstwem inkrementacij
jest dekrementacja, czyli zmniejszenie wartosci o 1
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Animacja

Polecenie 1

Przeanalizuj prezentacje. Przedstawiony w niej program ma za zadanie stworzy¢ tablice
dwuwymiarowg o wymiarachm x n i wypetnic jg losowymi liczbami catkowitymi z przedziatu
(a, b). Dziatanie programu przetestuj dla tablicy o wymiarach 5 x 5 i przedziatu <a, b}

rownego (1, 10).
Specyfikacja problemu:
Dane:

tablicalLiczb[m][n] - tablica dwuwymiarowa o wymiarachm x n

a, b - liczby catkowite, granice przedziatu

m - liczba naturalna; liczba wierszy

n - liczba naturalna, liczba kolumn

Wynik:

Na standardowym wyjsciu wyswietlona jest tablica tablicaliczb wypetniona losowymi

liczbami catkowitymi.

Na poczatek tworzymy w kodzie szkielet tablicy
dwuwymiarowe;j.

1 public class Main

2 {

3 public static void
main(String[] args)

4 {



5 int m = 5;

6 int n = 5;

7 int a = 1;

8 int b = 10;

9 int [][]
tablicaliczb = new int[m]
[n];

10 }
11 }

Teraz tworzymy obiekt poznanej na poprzednich
lekcjach klasy Random, ktéry bedzie generowad
losowe liczby catkowite.

1 import java.util.Random;
2

3 public class Main

4 {

5

public static void
main(String[] args)

6 {
7 int m = 5;
8 int n = 5;
& int a = 1;
10 int b = 10;
11 int [][]
tablicaliczb = new int[m]
[n];
12
13 Random generator =
new Random() ;
14 }
15 }
Nastepnym krokiem jest zdefiniowanie @

pierwszej petli for, ktéra umozliwi



przetwarzanie kolejnych elementéw tablicy (sg
nimi tablice jednowymiarowe).

import java.util.Random;

public class Main

{

o ~ W N R

public static void
main (String [] args)

6 {

7 int m = 5;
8 int n = 5;
9 int a = 1;

10 int b = 10;

11 int [1[]
tablicaliczb = new int[m]
[n];

12

13 Random generator =
new Random();

14

15 for(int i = 0; i <
m; i++)

16 {

17

18 }

19 }

20 }

Kolejnym dodanym elementem bedzie
zagniezdzona petla for, umozliwiajaca operacje
na kazdej komorce tablicy.

1 import java.util.Random;
2

3 public class Main

4 {

S public static void
main (String[] args)

6 {

7 int m = 5;



8 int n = 5;
= int a = 1;
10 int b = 10;

11 int [][]

tablicaliczb = new int[m]

[n];

12

13 Random generator =
new Random() ;

14

15 for(int i = 0; i <
m; i++)

16 {

17 for(int j = 0;
jo<n; j++)

18 {

19

20 }

21 }

22 }

23 }

Teraz napiszemy linie kodu, w ktorej zapiszemy @
wygenerowane wartosci do komorki.

1 import java.util.Random;
2

3 public class Main

4 {

5

public static void
main(String[] args)

6 {
7 int m=5;
8 int n = 5;
g int a = 1;
10 int b = 10;
11 int [1[]
tablicaliczb = new int[m]

[n];
12



Random generator =
new Random();

for(int i = 0; i <
m; i++)
{
for(int j = 0;
j < n; j++)

{

tablicaliczb[i][j] =
generator.nextInt(b - a +
1) + a;

20
21
22
23

Na zakonczenie dodamy fragment, ktory
spowoduje wypisanie zawartosci tablicy.

1 import java.util.Random;
2

3 public class Main

4 {

5

public static void
main(String[] args)

6 {

7 int m = 5;
8 int n = 5;
< int a = 1;

10 int b = 10;

11 int [][]
tablicaliczb = new int[m]
[n];

12

13 Random generator =
new Random() ;

14

15 for (int 1 = 0; i

< m; i++)



16 {

17 for (int j =
0; 3 < n; j++)

18 {

19

tablicaliczb[i][j] =
generator.nextInt(b - a +
1) + a;

20
System.out.print(tablical
iczb[i][j] + " ");

21 }
22

System.out.println();
23 }
24 }
25 }

Ponizej zobaczysz wyniki dziatania programu:

15451 4
2729 41
346378
43610 1 10
549144

S3 to oczywiscie wartosci losowe, wiec jezeli
sprawdzisz dziatanie programu na swoim
komputerze, bardzo prawdopodobnym jest, ze
zawartos¢ tablicy bedzie inna.

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



Polecenie 2

Przeanalizuj program, ktéry ma za zadanie obliczy¢ sume wartosci na przekatnych
kwadratowej tablicy dwuwymiarowej o wymiarachn x n.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e n - liczba naturalna

e tablicalLiczb[n][n] - tablica dwuwymiarowa o wymiarachn x n

Wynik:

e przekatnal - suma liczb na przekatnej przechodzacej z lewego gérnego do prawego
dolnego rogu tablicy

e przekatna2 - suma liczb na przekatnej przechodzacej z lewego dolnego do prawego
gornego rogu tablicy

Na poczatek tworzymy w kodzie szkielet
kwadratowej tablicy dwuwymiarowej.
Rozumowanie przeprowadzimy na tablicy dla n
= 6.

(I

public class Main

{

w N

public static void
main(String[] args)
4 {

ol

int n = 6;
6 int [][]
tablicaliczb = new int[n]

[n];



8 for(int i = 0; i <
n; i++)
9 {
10
tablicaliczb[i] = new
int[6];
11 }
12 }
13 }

@ Tworzymy dwie zmienne: przekatnal oraz
przekatna2, ktére beda przechowywac sumy
wartosci przekatnych.

1 public class Main

2 {

3 public static void
main(String[] args)

4 {

S int n = 6;

6 int [][]

tablicaliczb = new int[n]

[n];

7
8 int przekatnal =
0;
9 int przekatna2 =
0;
10 }
11 }
Teraz dodajemy potrzebne petle for, ktére @

postuzg do przetwarzania tablicy. Ustalamy, ze
kazda komorka ma przechowywac sume jej
indekséw (numer wiersza + numer kolumny).
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O

public class Main
{
public static void
main(String[] args)
{
int n = 6;
int [][]
tablicaliczb = new int[n]

[n];

int przekatnal =
9;

int przekatna2 =
9;

for(int i = 0; i <
n; i++)

{

for(int j = 0;

jo<on; j++)

tablicalLiczb[i][j] = 1 +
s
}

Zastanéwmy sie teraz, jak sprawdzi¢, czy
podana komérka nalezy do danej przekatne;.
Zmienna przekatnal ma przechowywacd
sume wartosci przekatnej zaczynajacej sie od
komorki [0][0], a koriczacej sie na komdrce

[51[5].

Cecha tej przekatnej jest to, ze oba indeksy sg
sobie réwne, wiec mamy juz warunek dla
pierwszej przekatne;.

1 public class Main



w

a1

10
11

12
13

14
15

16
17
18
19

20
21
22
23
24

{

public static void
main(String[] args)
{
int n = 6;
int [][]
tablicaliczb = new int[n]

[n];

int przekatnal =
0;

int przekatna2 =
9;

for(int i = 0; i <
n; i++)

{

for(int j = 0;

j < n; j++)

{

tablicaliczb[i][j] = 1 +
s

if(i == j)
{

przekatnal +=
tablicaliczb[i][j];
}
}

Jezeli chodzi o drugg przekatna, to zaczyna sie

ona na komérce [5][0], a koriczy na komérce
[0][5]. Suma indeksow tych komérek jest
rowna 5 (wynika to z tego, ze tablica ma



wymiary 6 x 6), a zatem mamy tez warunek dla
komodrek drugiej przekatne;.

1
2
3

o1

10
11

12
13

14
15

16
17
18
19

20
21
22

23
24

25
26
27
28

public class Main
{
public static void
main(String[] args)
{
int n = 6;
int [1[]
tablicaliczb = new int[n]

[n];

int przekatnal =
0;

int przekatna2 =
9;

for(int i = 0; 1 <
n; i++)

{

for(int j = 0;

j o< n; j++)

{

tablicaliczb[i][j] = 1 +
s

if(i == j)
{

przekatnal +=
tablicaliczb[i][j];

}

if(di + j
==n - 1)
{

przekatna2 +=
tablicaliczb[i][j];
}
}



29

}

Czas na zadanie dla ciebie. Sprobuj

w odpowiednim miejscu doda¢ instrukcje

wypisania zawartosci zmiennych przekatna’l

i przekatna2. W nastepnym bloku znajdziesz

rozwigzanie.

Oto finalna wersja programu:

N

10
11

12
13

14

15

16
17

public class Main
{
public static void
main(String[] args)
{
int n = 6;
int [][]
tablicaliczb = new int[n]

[n];

int przekatnal =
0;
int przekatna2 =
0,
for (int 1 = 0; i
< n; i++)
{
for (int j =
0; j < n; j++)
{

tablicaliczb[i][j] = 1 +
s

if (i ==

j)

0,



18 {
19
przekatnal +=
tablicaliczb[i][j];

20 }

21

22 if (i + j
==n - 1)

23 {

24

przekatna2 +=
tablicaliczb[i][j];

25 }

26 }

27 }

28
System.out.println(przeka
tnal + " " + przekatna2);

29 }

30 }

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



Polecenie 3

Napisz program, ktory utworzy tablice kwadratowa o rozmiarzem x m, wypetni ja
wielokrotnosciami danej liczby naturalnej, a nastepnie wypisze liczby podzielne przez 3.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e wielokrotnosci - liczba naturalna

e m - liczba naturalna

e tab - tablica kwadratowa liczb naturalnych o wymiarachm x m

Wynik:

Na standardowym wyjsciu wyswietlone s3 liczby z tablicy tab, ktére sa podzielne przez 3.



Polecenie 4

Zapoznaj sie z animacja. Porownaj z nig swoje rozwigzanie. Zmodyfikuj swoj program tak, zeby
uzytkownik moégt sam podac liczbe, ktérej wielokrotnosci majg zostac¢ zapisane.

TABLICE

WIELOWYMIAROWE
W JEZYKU JAVA

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RO1igfw5FIDMr
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Tablice wielowymiarowe w jezyku Java.



file:///preview/resource/RO1igfw5F1DMr

Kod programu zaprezentowanego w filmie:

Plik o rozmiarze 737.00 B w jezyku polskim



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktéry wypisze zawartos¢ jedynie tych wierszy tablicy tablicaliczb

o wymiarach n x m wypetnionej liczbami catkowitymi, w ktérych wszystkie elementy sa
wieksze od liczby 2. Swdj program przetestuj dla tablicy o wymiarach 16 x 3, ktérej kazda
komoérka przyjmuje wartos¢ sumy obu indeksow.

1 tablicalLiczb[i][j] =1 + j
Specyfikacja:
Dane:
e tablicaliczb - tablica o wymiarachn x m
e n -liczba naturalna
e m - liczba naturalna
Wynik:

Na standardowym wyijsciu wyswietlane sg te wiersze tablicy tablicaliczb, ktérych kazdy
element jest wiekszy niz 2.

Twoje zadania

1. Program wyswietla na ekranie zawartos¢ jedynie tych wierszy tablicy, ktérych
wszystkie elementy sg wieksze od 2. Kolejne wiersze nalezy wypisa¢ w nowej linii, zas
elementy w wierszu rozdzieli¢ za pomoca spacji.






Cwiczenie 2 O

Napisz program wypisujacy kwadrat sumy wartosci znajdujacych sie na obu przekatnych
tablicy tablicaliczb o wymiarach n x n wypetnionej liczbami catkowitymi (wartosci
wspdlne mogg sie powtarzac). Swoj program przetestuj dla tablicy o wymiarach 5 x 5, ktérej
kazda komodrka przyjmuje wartosé sumy obu indekséw, np.:

1 tablicalLiczb[i][j] = 1 + ]
Specyfikacja:
Dane:
e tablicaliczb - tablica o wymiarachn x n
e n -liczba naturalna
Wynik:

Na standardowym wyjsciu wyswietlana jest liczba catkowita - kwadrat sumy wartosci
znajdujacych sie na przekatnych.

Twoje zadania

1. Program wyswietla kwadrat sumy wartosci lezacych na przekatnych tablicy
dwuwymiarowej. Sprawdz rozwigzaniedlan = 5.






Cwiczenie 3 @

Napisz program, ktéry wyszuka w tablicy tablicaliczb o wymiarachn x n, ktérej
elementy sg liczbami catkowitymi, najwiekszg wartos¢ i wyswietli jg na ekranie. Swoj program
przetestuj dla tablicy o wymiarach 5 x 5, ktéra jest wypetniona wartosciami w taki sposob,
ze kazda komorka [1] [ j ] tabeli przyjmuje wartos¢ -(3 - 1) - (2 - j).

1 tablicalLiczb[i][j] = -(3-1)*(2-3)
Specyfikacja:
Dane:
e tablicaliczb - tablica o wymiarachn x n
e n - liczba naturalna
Wynik:

Na standardowym wyjsciu wyswietlana jest liczba catkowita - najwieksza wartos¢ z tablicy
tablicaliczb

Twoje zadania

1. Program szuka najwiekszej wartosci w tablicy i wyswietla jg na ekranie. Sprawdz
rozwigzaniedlan = 5.






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Tablice wielowymiarowe w jezyku Java
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

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 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:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z roznych 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 roznych danych; w szczegdlnosci programuje algorytmy
z punktu [.2);



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

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

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow,
wykorzystuje w programach dobrane do algorytmow struktury danych, w tym
struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwiazywaniu
probleméws;

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 sie¢;
kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

Przesledzisz i uporzadkujesz informacje o tablicach.
Przeanalizujesz, jak tworzy¢ oraz przetwarzac tablice dwuwymiarowe w jezyku Java.
Stworzysz wtasne programy korzystajace z tablic dwuwymiarowych.

Strategie nauczania:

konstruktywizm;
konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

dyskusja;
rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
¢wiczenia praktyczne.

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;

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 zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»lablice wielowymiarowe w jezyku Java”. Uczniowie zapoznajg si¢ z treSciami w sekcji
~Przeczytaj” (bez Problemu 1 oraz Polecenia 1).

2. Nauczyciel prosi uczniéw o przypomnienie sobie najwazniejszych informacji
dotyczacych tablic wielowymiarowych.

Faza wstepna:

1. Chetna lub wybrana osoba przypomina najwazniejsze informacije dotyczgce tablic
wielowymiarowych.

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

3. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub ucznioéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel sprawdza przygotowanie ucznioéw do lekcji. Jesli jest ono
niewystarczajace prosi wybrane osoby o przedstawienie najwazniejszych informaciji
z sekcji ,,Przeczytaj”

2. Uczniowie w parach rozwiazuja Problem 1 z sekcji ,,Przeczytaj’. Zapisuja propozycje
rozwiazania, nastepnie chetna lub wybrana osoba prezentuje swoj program. Uczniowie
zapoznaja sie z rozwigzaniem zaprezentowanym w filmie.

3. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Animacja”. Uczniowie
w parach zapoznajg si¢ z Poleceniem 1. W parach przygotowuja propozycje
rozwigzania. Chetne lub wybrane pary przedstawiaja swoja propozycje rozwigzania.
Uczniowie zapoznajg si¢ z pierwszg prezentacja.

4. Praca z multimedium. Uczniowie indywidualnie zapoznajg si¢ z Poleceniem 2.
Przygotowuja propozycje rozwigzania. Chetne lub wybrane osoby przedstawiajg swojg
propozycje rozwigzania. Uczniowie zapoznajg si¢ z drugg prezentacja.

5. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonuja Cwiczenia 1-3 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ 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 oméwienie ewentualnych
problemow z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,Sprawdz sie”

2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia z programowania w Javie, zwracajac uwage na

nabyte umiejetnosci.
Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja polecenia 3 i 4 z sekcji ,Animacja”.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji).
o Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej

wersji).
Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Animacja”, ,Sprawdz si¢”
jako materiat do lekcji powtorkowe;.



