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Algorytm Euklidesa w jezyku C++

Zrodto: Alex Lehner, domena publiczna.

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

Znamy juz Algorytm Euklidesa w dwoch wariantach. Stosujemy go jako metode wyznaczania
najwiekszego wspolnego dzielnika oraz najmniejszej wspolnej wielokrotnosci dwoch liczb.

Najwiekszy wspolny dzielnik wykorzystujemy podczas skracania utamkow.
W tym e-materiale zaimplementujemy go w jezyku C++.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje w innych jezykach programowania? Mozesz si¢
z nimi zapozna¢ w dwoch pozostatych e-materiatach z tej serii:

o Algorytm Euklidesa w jezyku Java,
o Algorytm Euklidesa w jezyku Python.

Wiecej zadan? Sigegnij do Algorytm Euklidesa - zadania maturalne.
Twoje cele

» Przeanalizujesz dwie wersje algorytmu Euklidesa.

» Wskazesz, jakie sg roznice miedzy zoptymalizowanym i niezoptymalizowanym
algorytmem Euklidesa.

» Wykorzystasz algorytm Euklidesa do rozwigzywania problemoéw zycia codziennego.
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Przeczytaj

Implementacja algorytmu Euklidesa w jezyku C++
Problem 1

Zaimplementuj algorytm Euklidesa, wykorzystujac:
e odejmowanie,
e reszte z dzielenia.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e a, b - liczby naturalne dodatnie dla ktérych program bedzie wyznaczat NWD

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje NWD liczb ai b.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{
// tutaj dopisz kod
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}



Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem.

/Zlaorytm Euklidesa -
zastosowanie roznych petli

Implementacja algorytmu w jezyku C++

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RI12rgKYS7TtEXF
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.


file:///preview/resource/R12rgKYS7tEXF

Film nawigzujgcy do tresci materiatu algorytmu Euklidesa - zastosowanie roznych petli.

Plik o rozmiarze 611.00 B w jezyku polskim

Polecenie 2

Przeanalizuj prezentacje. Poréwnaj ze soba dziatanie dwoch wers;ji algorytmu dla réznych par

liczb.

Mamy napisac program, ktéry obliczy NWD
dwdch podanych przez uzytkownika liczb
naturalnych dodatnich. Wprowadzona zostanie
takze trzecia wartosc: wskaze ona typ
algorytmu Euklidesa.

Trzecim parametrem jest:

1 - dla algorytmu Euklidesa z reszta z dzielenia,

2 - dla algorytmu Euklidesa z odejmowaniem.

Najpierw zadeklarujemy zmienne, w ktérych
przechowywac bedziemy podane przez
uzytkownika liczby oraz wybrany typ algorytmu.

1int a;
2 int b;
3 int typ;

Poprosimy uzytkownika o wprowadzenie trzech @
liczb. Dla dwéch pierwszych obliczymy NWD,

trzecia wskaze typ algorytmu Euklidesa. Musimy



pamietaé, ze do pobrania danych z klawiatury
potrzebna jest biblioteka iostream. Jezeli
jeszcze jej nie dotgczyliSmy, zrobimy to na
poczatku programu:

1 #include <iostream>
Dalej wpisujemy polecenia:

1 std::cout << "Prosze
wprowadzi¢ dwie liczby

oraz typ: ,
2 std::cin >> a >> b >> typ;

Nastepng czynnoscia jest napisanie instrukcji
warunkowej if, ktora postuzy do wybrania
odpowiedniego wariantu algorytmu Euklidesa:

1if (typ == 1 || typ == 2)
2 {

3 if (typ == 1)

4 |

5 }

6 if (typ == 2)

7 A

8 }

9}

0

else std::cout << "Podany
typ nie istnieje.”;

1

Jezeli uzytkownik wprowadzi ztg wartosc,
program wyswietli komunikat o btedzie.

Wewnatrz instrukcji warunkowej if dla @
wartosci typ == 1 utworzymy petle while.

Jej dziatanie zakoniczy sie w momencie, gdy
zmienna b przyjmie wartos¢ 0:



1 while (b != 8)
2 {
3}

@ W ciele petli umies$cimy zoptymalizowany
algorytm Euklidesa. Najpierw zadeklarujemy

pomochnicza zmienng pom, ktorej przypiszemy
wartos¢ reszty z dzielenia a przez b. Nastepnie
zmiennej a przypiszemy wartos$¢ zmiennej b, za$
w b zapiszemy wartos$¢ pobrang ze zmiennej
pom.

1int pom = a % b;
Zazb;
3 b = pom;

Poza petlg wypisujemy wartosé zmiennej a - to @
W niej zostat zapisany najwiekszy wspélny
dzielnik:

1 std::cout << "NWD to: " <<
a,

Teraz w instrukcji 1 f z warunkiem typ == 2

dodamy petle while, ktéra bedzie

wykonywana, dopéki zmienne a i b nie s3 sobie
rowne.

1 while (a !'= b)
2 {
3}



Do $rodka petli while wstawimy algorytm @
Euklidesa z odejmowaniem. Od wiekszej liczby
bedziemy odejmowac mniejsza:

1if (a > b) a -= b;
2 else b -= a;

Obie zmienne maja po zakonczeniu dziatania
petli te samg wartosé. Jako NWD mozemy
wypisa¢ dowolng z nich.

1 std::cout << "NWD to: " <<
a,

Skonczyliémy pisa¢ program. @

Dodatkowo w finalnej wersji kodu zdefiniowana
zostata zmienna 1icznik, ktérej zadaniem
bedzie zliczanie liczby wykonan petli dla
wskazanej przez uzytkownika wersji algorytmu.
Oto petny kod:

1 #include <iostream>

2

3 int main ()

4 {

5 int a;

6 int b;

7 dint typ;

8 int licznik = 0;

9 std::cout << "Prosze

wprowadzi¢ dwie liczby
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oraz typ: ";
std::cin >> a >> b >>
typ;
if (typ == 1 || typ ==
2)
{
if (typ == 1)
{
while (b != 0)
{

int pom = a %

a=>b;
b = pom;
licznik++;
}
std::cout << "NWD
to: " << a;
}
if (typ == 2)
{
while (a != b)

{
if (a > b) a -

else b -= a;
licznik++;
}
std::cout << "NWD
to: " << a;
}
}
else std::cout <<
"Podany typ nie
istnieje.";
std::cout << "Liczba
wykonan petli: " <<
licznik << std::endl;

}



Dla przejrzystosci, algorytm moze zostac
zapisany rowniez w postaci funkcji.
W ponizszym kodzie za algorytm z resztg
z dzielenia odpowiada funkcja NWD1, a za
algorytm z odejmowaniem - NWD2.

1 #include <iostream>

2

3 int NWD1(int a, int b)
4 {

5 while (b !'= 0)

6 |

7 int pom = a % b;

8 a=>b;

9 b = pom;

10 )

11 return a;

12 }

L&

14 int NWD2(int a, int b)
15 {

16  while (a != b)

17 {

18 if (a > b) a -= b;
19 else b -= a;

20 )}

21 return a;

22 }

23

24 int main ()

25 {

26 int a;

27 int b;

28 int typ;

29  std::cout << "Prosze

wprowadzi¢ dwie liczby

oraz typ: ";

30  std::cin >> a >> b >>
typ;

31 if (typ == 1 || typ ==
2)

32 {

oK if (typ == 1)

34 {



35 std::cout << "NWD
to: " << NWD1(a, b);

36 }

37 if (typ == 2)

38 {

39 std::cout << "NWD
to: " << NWD2(a, b);

40 }

41 }

42  else std::cout <<
"Podany typ nie
istnieje.";

43 }

44

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

Podsumowanie
Problem 2

Wyznaczymy NWD liczb 35 i 14 przy uzyciu dwéch wariantéw algorytmu Euklidesa.

Algorytm Euklidesa z odejmowaniem

W tej wersji algorytmu interesuje nas roznica liczb, ktérych NWD chcemy znalezc.
Odejmujemy zawsze mniejsza liczbe od wigksze;j.

Szukajac NWD liczb 35 i 14, wykonamy nastepujace czynnosci:

1. Odejmiemy 14 od 35 (35 > 14) - powstaje nowa para liczb: 21 i 14.
2. Odejmiemy 14 od 21 - otrzymujemy nastepng pare: 7 i 14.
3. Odejmiemy 7 od 14 - pozostaje nam para liczb 71 7.

Cykl odejmowania i tworzenia nowych par konczymy w chwili, gdy otrzymamy dwie
identyczne liczby; kazda z nich to NWD. W przypadku 351 14 jest to 7.

Implementacja w jezyku C++

int a
int b

35;
14;


javascript:void(0);

while (a !'= b)

{
if (a > b)
{
a -= b,
}
else
{
b -= a;
}
}

Algorytm Euklidesa z reszta z dzielenia
Wykonujemy nastepujgce dziatania:

1. Obliczamy reszte z dzielenia 35 przez 14. Wynosi ona 7.
2. Obliczamy reszte z dzielenia 14 przez 7; wynik operaciji to 0. Pozostaly nam liczby 71 0.

Poniewaz jedna z liczb ma wartoSc¢ zero, druga z nich (czyli 7) jest najwiekszym wspolnym
dzielnikiem.

Implementacja algorytmu w jezyku C++

int a
int b

35;
14;

while (b !'= 0)

{
int pom = a % b;
a =>b;
b = pom;
}
Stownik
NWD

akronim pojecia ,,najwiekszy wspolny dzielnik”



Audiobook

Polecenie 1

Zapoznaj sie z audiobookiem i wykonaj polecenie 2.

Audiobook mozna wystuchad pod adresem: https:/zpe.gov.pl/b/PRand33dv

Imi¢ Euklidesa zwiazalo sie na zawsze z jedna z galezi geometrii — zwanej geometrig
euklidesowa. Tak trwaly pomnik zdobyt on zastuzenie dzigki stynnejswejpracy
»Elementy”. Przez kilkanaScie wiekow na catym Swiecie uczono geometrii w szkotach
wedtug ,Elementow” Euklidesa. Nawet do dzi§ w szkotach angielskich podreczniki
geometrii przypominajg swoim opracowaniem jego dzieto. ,Elementy” — to jedno z
najbardziej popularnych i rozpowszechnionych dziet w literaturze swiatowej. Mimo tak
duzej popularnosci Euklidesa jako autora ,Elementow” sama postac jego jest mato
znana. Historia nie przekazata zadnych pewnych wiadomosci o jego zyciu, nawet
dokladna data urodzin i $mierci nie jest znana. Przypuszcza sig (...), ze okres
dziatalnosci Euklidesa przypada na lata panowania Ptolomeusza Sotera I (...). Za rzadow
tego wladcy stolica Aleksandria stala si¢ centrum zycia naukowego i kulturalnego,
Sciggajacym wielu wybitnych naukowcow z roznych stron $wiata, miedzy innymi z
Greciji. Stynna 6wczesnie Szkota Aleksandryjska skupiata wielu matematykow, wsrod
ktorych Euklides byt jednym z pierwszych jej wyktadowcow. Jak wskazuja zachowane
po nim dzietla, byt to nauczyciel o wyjatkowym talencie dydaktycznym. Przypuszcza sie,
ze Euklides byt wychowankiem Akademii Platonskiej, gdzie posiadt gtebokg wiedze
majgc dostep do najlepszych prac matematykow i filozofow greckich. Dzieta jego noszg
na sobie pietno filozofii platonskiej, na przyktad z duzg skrupulatno$cig omija wszelkie
problemy zwigzane z praktyka. Pewne $wiatlo na posta¢ Euklidesa — cztowieka,
matematyka, filozofa — rzucaja dwie anegdoty, ktorych autentycznos¢, jak kazde;j
anegdoty, jest oczywiScie watpliwa. Wedlug jednej z nich krol Ptolomeusz I
przegladajagc ,Elementy” zapytat autora z nadzieja w glosie, czy nie ma krotszych drog
wiodgcych do geometrii, na co Euklides odrzek}: \W geometrii nie ma specjalnych drog
nawet dla krolow”. Inna anegdota mowi, ze pewien uczen studiujacy geometrie u
mistrza Euklidesa po zapoznaniu si¢ z pierwszym twierdzeniem zapytal, co mu
przyjdzie z uczenia si¢ geometrii. Na to Euklides przywotal niewolnika i powiedziat:
»,Daj mu obola, poniewaz musi on mie¢ zysk ze wszystkiego, czego si¢ uczy”. Matematyk
Pappus (...) wychwala niezwyklg uczciwosc¢, wyjatkowg skromnos¢, tagodnosc i
jednoczesnie niezaleznosc¢, jakie cechowatly Euklidesa.


https://zpe.gov.pl/b/PRand33dv

Euklides byl bardzo ptodnym autorem. Wiadomo, ze napisal co najmniej 10 traktatow,
wsrod ktorych ,Elementy”, 13 skladajace sie z trzynastu ksigg, uchodza za najwieksze
wydarzenie w historii matematyki. Jest to pierwsze zachowane dzielo matematyczne,
w ktorym metoda dedukcyjna zostata w peini przedstawiona. W pracy tej, majacej
charakter podrecznika, Euklides zawart calg wiedz¢ matematyczng swoich
poprzednikow. Nie byt wigc samodzielnym tworca jej tresci, poza matymi wyjatkami, jak
przekroje stozkowe, geometria sferyczna. Dat si¢ tu poznac jako doskonaty
systematyzator i najwybitniejszy dydaktyk, jakiego zna historia matematyki, Dzieto to
powstato okoto 300 roku przed nasza erg, lecz najstarsze zachowane rekopisy z
tekstem greckim pochodza dopiero z X wieku naszej ery. Zachowato si¢ jedynie kilka
skrawkow greckich papirusow z I wieku naszej ery. Mimo braku oryginatu dzieki
zmudnej pracy naukowcow, drogg porownan réoznych zachowanych najstarszych
rekopisow, dato si¢ zupelnie wiarygodnie odtworzy¢ grecki tekst. (...) Wspaniala praca
Euklidesa , Elementy” to dzieto, ktoére miato fundamentalne znaczenie przez z gora
2000 lat.

Zrédto: Wiodzimierz Krysicki, Poczet wielkich matematykdw, Warszawa 1965, s. 12-16.
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Polecenie 2

Poszukaj informacji na temat kolejnych ksigg wchodzacych w sktad ,Elementéw”. W ktoérej
z nich znajduje sie omawiany algorytm?

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktérej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w audiobooku.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktéry dla trzech liczb naturalnych: a, b, ¢ wypisuje dwie z nich, ktére maja
najwiekszy wspolny dzielnik.

Specyfikacja problemu:
Dane:

e a, b, c - liczby naturalne dodatnie
Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje dwie sposréd trzech liczb, majgce maksymalny
NWD.

Jesli wszystkie pary maja taki sam NWD, program wypisuje komunikat:

1 Pary majg taki sam NWD

Przyktadowe wyjscie dlaa=7, b=100, c=150:

1 100 i 150

Twoje zadania

1. Program wypisuje dwie sposrdd trzech liczb, majgce maksymalny NWD.

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;
4

5 int main () {

6 int a = 51;

7 int b = 34;

8 int ¢ = 45;



9 // Tutaj dodaj kod.

10 // Liczby wypisz zgodnie ze schematem wskazanym w zadaniu.
11 }




Cwiczenie 2 O

Firma Warzywa Inc produkuje wtoszczyzne. Proces produkcji polega na umieszczeniu na
plastikowej tacce marchewek, pietruszek, porow i seleréw, owiniecie ich folig spozywcza
i zapakowaniu w kartony zbiorcze. Firmie udato sie zakontraktowac u rolnikéw a sztuk
marchewek, b sztuk pietruszki, ¢ sztuk poréw i d sztuk seleréw. lle jednakowych paczek
wtoszczyzny moze przygotowacd do sprzedazy filma Warzywa Inc, tak aby byto ich jak
najwiecej?

Prezes firmy, Jan Bajtek nie lubi marnowania zywnosci - zawsze zamawia warzywa w taki
sposo6b, aby produkcja odbywata sie bez strat i wykorzsytane byty wszystkie warzywa.

Swoje rozwiazanie przetestujdlaa = 210, b = 150, ¢ = 90, d = 60.
Specyfikacja problemu:
Dane:

a - liczba marchewek; liczba naturalna dodatnia

b - liczba pietruszek; liczba naturalna dodatnia

¢ - liczba poréw; liczba naturalna dodatnia

d - liczba selerow; liczba naturalna dodatnia

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wyswietla liczbe paczek wtoszczyzny.

Twoje zadania

1. Program wypisuje liczbe paczek wtoszczyzny, ktére uda sie wyprodukowac z zadanej
liczby warzyw.

1 #include <iostream>



2
3 using namespace std;

4
5 int main () A

6 int a = 210, b = 150, ¢ = 90, d = 60;
7 // Wpisz wtasciwy kod.

8 }




Cwiczenie 3 @

Bajtazar chce wyremontowa¢ posadzke w swojej kuchni o wymiarach x nay. W tym celu chce
zakupi¢ kwadratowe kafelki o boku dtugosci a (jednostki sg ustandaryzowane). Bajtazar chce
kupi¢ mozliwie jak najmniej kafelek - zaktadamy, ze w sklepie bedzie mégt dobra¢ dowolny
rozmiar, ktory idealnie wpasuje sie w podtoge kuchni (nie bedzie koniecznosci docinania ani
kupowania na zapas). Bajtazar nie lubi monotonni - kafelki bedg w dwdch kolorach: morskim
oraz fioletowym, utozone naprzemiennie.

Poméz Bajtazarowi przy remoncie: policz jaki wymiar a powinny mie¢ kafelki oraz ile powinien
ich kupi¢ w kazdym z koloréw. Bajtazar chciatby rozpocza¢ uktadanie kafelek od lewego
goérnego rogu kuchni. W tym miejscu wymarzyt sobie morski kafelek.

Przyktad:

Podtoga o wymiarach x=300 i y=400. Dtugos¢ boku kafelka to a=100. Musi zakupic¢ 6
kafelkow morskich i 6 fioletowych.

x = 300

y =400

a =100

-

a=100

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

Swoje rozwiazanie przetestuj dla x wynoszacego 640, y réwnego 400.

Specyfikacja problemu:



Dane:

e X,y - szerokos¢ i dtugosc¢ podtogi; liczby naturalne dodatnie

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wyswietla w kolejnych wierszach: dtugosé boku kafelka
(a), liczbe kafelkéw morskich oraz liczbe kafelkéw fioletowych.

Przyktadowe rozwigzania:

Podtoga o wymiarach x=300 i y=400. Dtugos¢ boku kafelka to a=1080. Musi zakupic 6
kafelkéw morskich i 6 kafelkow fioletowych.

Podtoga o wymiarach x=100 i y=100. Dtugos¢ boku kafelka to a=100. Musi zakupic¢ 1
kafelek morski.

Twoje zadania

1. Program liczy dtugos¢ pojedynczej kafelki oraz wskazuje liczbe kafelek fioletowych i
morskich.

1 #include <iostream>
2

3 using namespace std;
4

S int main () {

6 int x = 640;

7 int y = 400;

8 }






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Algorytm Euklidesa w jezyku C++
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:

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode¢ lub technike
algorytmiczng i struktury danych;

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

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

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

I +1II. Zakres rozszerzony. Uczen speinia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:



1) zapisuje za pomoca listy krokow, schematu blokowego lub pseudokodu,
i implementuje w wybranym jezyku programowania, algorytmy poznane na
wczesniejszych etapach oraz algorytmy:

a) algorytm Euklidesa w wersji iteracyjneji rekurencyjnej wraz z zastosowaniami,
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):

» Przeanalizujesz dwie wersje algorytmu Euklidesa.

» Wskazesz, jakie sg roznice miedzy zoptymalizowanym i niezoptymalizowanym
algorytmem Euklidesa.

o Wykorzystasz algorytm Euklidesa do rozwigzywania probleméw zycia codziennego.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

e komputery z glo$nikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

e 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:
»2Algorytm Euklidesa w jezyku C++". Uczniowie zapoznajq si¢ z treSciami w sekciji
LPrzeczytaj

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla i odczytuje temat lekcji oraz cele zaje¢. Prosi uczniow
o sformulowanie kryteriow sukcesu.
2. Rozpoznawanie wiedzy uczniow.

Faza realizacyjna:

1. Nauczyciel wyswietla zawartos¢ sekcji ,,Przeczytaj”. Uczniowie zapoznaja si¢ z trescig
problemu 1. W parach wypracowuja rozwigzanie. Nastepnie porownuja je
z przedstawionym na filmie. W kolejnym kroku uczniowie wspolnie analizujg
prezentacje, a nastepnie sprawdzajg, o ile szybciej wykona si¢ algorytm
zoptymalizowany w porownaniu do niezoptymalizowanego dla roznych par liczb.

2. Cwiczenie umiejetno$ci. Poszukiwanie najefektywniejszego rozwigzania problemu.
Uczniowie wykonuja w parach ¢wiczenie nr 1z sekcji ,Sprawdz si¢”, a nastepnie
porownujg swoj kod omawiajac go wspolnie na forum. Nauczyciel ocenia efektywnos¢
zastosowanego rozwigzania.

3. Liga zadaniowa - uczniowie pracujac w parach, wykonuja ¢wiczenie nr 2: z sekcji
»Sprawdz sie”, a nastepnie dzielg si¢ swoimi wynikami przez poréwnywanie
napisanego kodu z inng grupg, ktora rowniez zakonczyla zadanie.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel zadaje pytania podsumowujace, np.
o wjakich przypadkach mozemy uzy¢ algorytm Euklidesa?
o jakie sg roznice miedzy zoptymalizowanym i niezoptymalizowanym
algorytmem Euklidesa?
2. Nauczyciel prosi uczniow o podsumowanie zgromadzonejwiedzy w zakresie
programowania w jezyku C++.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 3 z sekcji ,Sprawdz sie”.
2. Uczniowie zapoznaja si¢ z audiobookiem i wykonuja polecenie 2 z sekcji ,Audiobook”.

Materialy pomocnicze:

o 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:

» Uczniowie mogg wykorzysta¢ multimedia z sekcji: ,Przeczytaj’, ,Audiobook”, ,Sprawdz
sie” do przygotowania si¢ do lekcji powtorkowe;.



