Petle warunkowe - zadania maturalne

« Wprowadzenie

o Przeczytaj

» Prezentacja multimedialna
o Sprawdz sie

« Dla nauczyciela
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Zrédto: Heni Noviyanti, domena publiczna.

Petle nalezg do grupy instrukcji sterujgcych dziataniem programu. Pozwalajg one na
cykliczne wykonanie instrukcji. PoznaliSmy juz dziatanie petli warunkowejwhile.

W tym e-materiale zapoznamy si¢ z przyktadowymi zadaniami maturalnymi dotyczacymi
tego zagadnienia.

Implementacje petli while w poszczegolnych jezykach programowania przedstawiamy
w e-materiatach:

» Petle warunkowe w jezyku C++,

» Petle warunkowe w jezyku Java,

» Petle warunkowe w jezyku Python.
Twoje cele

e Przeanalizujesz sposob rozwigzywania typowych zadan z wykorzystaniem petli
while.

» Rozwigzesz samodzielnie kilka zadan, wykorzystujac petle while.

» Przesledzisz schemat oceniania zadan maturalnych z informatyki.
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Przeczytaj

Powtorzenie wiadomosci o petli while

Petla while jest specjalng instrukcja programistyczng stuzaca do powtarzania okreslonych
czynnosci. To alternatywne rozwigzanie dla petli for, ktora dziata bardzo podobnie. Stosuje si¢
ja zazwyczaj w sytuacjach, gdy kluczowg kwestig jest liczba wykonanych powtorzen. Z kolei
petli while uzywa si¢ wowczas, gdy liczba wykonywanych powtorzen nie jest znana, natomiast
wazne jest spetnienie okreslonego warunku.

Przykladowe zastosowania petli while:

1. operacje matematyczne na danejliczbie wykonywane do momentu osiggniecia okreslone;j

wartosci,
2. wypisanie n liczb parzystych wiekszych od 0,
3. odliczanie pozostalego czasu trwania ses;ji.

Implementacja pierwszego przyktadu w pseudokodzie:

liczba < 0

dopoki liczba < 5 wykonuj:
liczba <« liczba + 1

Implementacja drugiego przyktadu w pseudokodzie:

n « 5
licznik « 0
i1

dopoki licznik < n wykonuj:
jezeli i mod 2 = 0O:
wypisz i
licznik < licznik + 1

i-1+1
Implementacja trzeciego przyktadu w pseudokodzie:

ile_sekund < 60


javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);

dopoki ile_sekund > 0 wykonuj:
wypisz ("Pozostato " + ile_sekund + " sekund trwania sesji")
czekaj jednag sekunde
ile_sekund < ile_sekund - 1

Zadanie 1. Silniowy system pozycyjny

Pojecie silni dla liczb naturalnych wigkszych od zera definiuje si¢ nastepujaco:
nl=1-2-3-...-(n—-1)-n

Silniowy system pozycyjny to pozycyjny sposob zapisu liczb naturalnych, w ktorym mnozniki
dla kolejnych pozycji definiowane sg przez silnie kolejnych liczb naturalnych, czyli:

D = (TpTp1Tpg... T2x1)) = & -0 +xp 1 - (0 — D+ .00+ x9 - 20 + 2 -

W systemie silniowym wspoétczynnik x;, ktéry odpowiada mnoznikowi 3!, speinia zaleznosc¢

0 < z; < 1. Zapis kazdejliczby w silniowym systemie pozycyjnym jest jednoznaczny, tzn. kazdg
liczbe naturalng mozna zapisac tylko w jeden i doktadnie jeden sposob. W omawianym zadaniu
bedziemy mie¢ do czynienia wylgcznie z takimi liczbami, dla ktorych wspotczynniki z;
spetniaja zaleznos¢ 0 < z; < 9.

Ponizej przedstawiono algorytm z lukami, ktory zamienia zapis liczb z systemu dziesi¢tnego na
system silniowy. Uzupetnij luki w tym algorytmie.

silnia < 1
k « 1
dopoki (silnia < x), wykonuj:
k « k + 1
silnia < silnia * k
Jezeld .. e e e e
silnia < silnia div k
k « k - 1
g on m
dopoki (k > 0), wykonuj:
CYTra — e e e e e e
S « s o tekst(cyfra)
X o it e e e e e e e e e e


javascript:void(0);

Uwaga:

» tekst(x) -funkcja zamieniajaca liczbe x na jej zapis tekstowy

. " — pusty napis
e u o v -sklejenie dwoch napisow: u oraz v

Specyfikacja problemu:
Dane:

e X - liczba catkowita dodatnia zapisana w systemie dziesietnym
Wynik:

e s - napisreprezentujacy liczbe x zapisang w systemie silniowym

Zadanie zostato opracowane przez Centralng Komisje Egzaminacyjng i zostato opublikowane
w zbiorze zadan maturalnych z informatyki. Caly zbiér mozna znaleZz¢ na stronie
internetowej CKE.

Rozwigzanie

Przeanalizujmy algorytm krok po kroku. Pierwsza z luk do uzupeinienia pojawia si¢ tuz po
obliczeniu silni, ktorej docelowa warto$¢ ma by¢ nie mniejsza niz x:

silnia < 1
k « 1
dopoki (silnia < x), wykonuj:
k « k + 1
silnia < silnia * k
JezZeld .. e e e
silnia < silnia div k
k « k - 1

Instrukcja umieszczona w bloku jezeli powoduje zmniejszenie warto$ci zmiennych silnia
oraz k. W celu otrzymania pierwszego wspotczynnika z silniowego systemu pozycyjnego
odszukujemy jak najwigkszg wartos¢ silni, jednak nie wiekszg niz konwertowana liczba.

W zwigzku z tym jedynym mozliwym warunkiem dla bloku jest silnia > x:

silnia <« 1

k « 1
dopoki (silnia < x), wykonuj:
k « k + 1

silnia < silnia * k
jezeli silnia > x:



silnia « silnia div k
k « k - 1

Kolejne luki w algorytmie pojawiajg sie po zadeklarowaniu pustego tancucha znakow i
bezposrednio dotyczg konwersji do silniowego systemu pozycyjnego:

silnia « 1

k « 1
dopoki (silnia < x), wykonuj:
k « k + 1

silnia « silnia * k
jezeli silnia > x:
silnia « silnia div k

k « k - 1
s oMo
dopoki (k > 0), wykonuj:
CYTra — i e e e
s « s o tekst(cyfra)
X o i e e e e
SIlNda « v e e e e
k « k - 1

Luka w linii 11. dotyczy obliczania kolejnej cyfry w silniowym systemie pozycyjnym. Zgodnie
z definicja bedzie to wynik dzielenia calkowitego przez odpowiednig silni¢ bedaca
wspotczynnikiem przy danej cyfrze, ktora jest zapisana w zmiennej silnia:

silnia « 1

k « 1
dopoki (silnia < x), wykonuj:
k « k + 1

silnia < silnia * k
jezeli silnia > x:
silnia < silnia div k
k « k -1
g om m
dopoki (k > 0), wykonuj:

cyfra « x div silnia

s « s o tekst(cyfra)

X o e e e e e e e e e e e e



Nastepnym krokiem bedzie pomniejszenie wartoSci zmiennej x w celu wyznaczenia cyfr na
kolejnych pozycjach. Zmniejszamy ja zatem o zapisana juz cz¢S¢ w postaci silniowej, czyli
iloczyn zmiennych cyfra oraz silnia (ktorejwartos¢ odpowiada wspotczynnikowi przy

cyfrze):

silnia « 1

k « 1
dopoki (silnia < x), wykonuj:
k « k +1

silnia < silnia * k
jezeli silnia > x:
silnia < silnia div k
k « k - 1
g oMo
dopoki (k > 0), wykonuj:
cyfra « x div silnia
tekst(cyfra)
X <« x - cyfra * silnia

o

S <« S

SIINAA i e e e e e e e e e e e e e
k « k - 1

Ostatnia luka stanowi pomniejszanie silni w celu otrzymania kolejnego wspoétczynnika
pozycyjnego - podobny krok wykonujemy w linii 7. W zwigzku z tym na zmiennejsilnia
wykonujemy dzielenie catkowite przez zmienng k:

silnia « 1

Kk « 1
dopoki (silnia < x), wykonuj:
k « k + 1

silnia < silnia * k
jezeli silnia > x:
silnia < silnia div k
k « k - 1
g oMo
dopoki (k > 0), wykonuj:
cyfra « x div silnia
tekst(cyfra)
X « X - cyfra * silnia

o

S <« S

silnia « silnia div k
k « k - 1



Schemat oceniania

o 3 pkt - za poprawne uzupetnienie wszystkich luk,

o 2 pkt - za poprawne uzupetnienie 3 luk,

o 1pkt - za poprawne uzupetnienie 2 luk,

e 0 pkt - za poprawne uzupetnienie 1lub O luk, lub za brak odpowiedzi.

Stownik
petla for

instrukcja sterujgca, ktora pozwala wielokrotnie wykona¢ ustalony zestaw polecen; o liczbie
powtoérzen decyduje specjalna zmienna, zwyczajowo noszaca nazwe i
petlawhile

petla, ktora wykonuje instrukcje w niej zawarte tak dtugo, jak zadane jej wyrazenie logiczne
jest prawdziwe
sesja

w kontekscie stron internetowych: przechowuje przez pewien czas na serwerze szczegoty
potaczenia miedzy klientem a serwerem, np. dane konta po zalogowaniu
silnia

n! - iloczyn kolejnych liczb naturalnych, mniejszych lub réwnych n



Prezentacja multimedialna

Zadanie 2. Rozktad na czynniki pierwsze

Michat pracuje w urzedzie statystycznym Republiki Procesorowej. W ostatnich dniach
zostaly przeprowadzone badania na temat zuzycia pragdu we wszystkich gospodarstwach
domowych. Wyniki zapisano w jednostce kilowatogodzin w pliku zuzycie. txt, kazde
gospodarstwo w osobnej linii. Na polecenie dyrektora zaktadu Michat ma roztozy¢
zgromadzone dane na czynniki pierwsze.

Plik o rozmiarze 199.00 B w jezyku polskim

Polecenie 1

Napisz program, ktory roztozy dane z pliku zuzycie. txt na czynniki pierwsze i zapisze je
w odpowiadajacych liniach pliku rozklad. txt, oddzielajac poszczegdlne czynniki
pojedynczymi znakami odstepu.

Do oceny oddajesz:

o plik rozklad. txt zawierajgcy odpowiedz (dane z pliku zuzycie. txt roztozone na
czynniki pierwsze),

 plik(i) z komputerowq realizacja zadania (kodem programu).

Polecenie 2

Przedstaw rozwigzanie w formie programu napisanego w wybranym jezyku: C++, Java lub
Python. Odpowiedz do zadania znajdziesz pod prezentacja.

Rozwiazanie
| Rozwigzanie zadania przedstawimy za pomocg pseudokodu.
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Program z petlg for moze poméc w
uporzadkowaniu danych zebranych podczas

badan statystycznych.
Zrédto: pixabay.com, domena publiczna.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PYbiQMVYV;j

Rozwigzanie rozpocznijmy od wczytania danych
z pliku:

1 zuzycie[0..49] < wczytaj
dane z pliku "zuzycie.txt"

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

Nastepnie kazdg z liczb rozktadamy na czynniki
pierwsze, ktére bedziemy na biezagco zapisywac
do pliku wynikowego. Postuzy do tego petla
dla:

1 zuzycie[0..49] « wczytaj
dane z pliku "zuzycie.txt"

2

3dlai=90, 1, ..., 49
wykonuj:



Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PYbiQMVV;j

Rozktad na czynniki pierwsze wykonamy w petli
dopdki, do momentu osiggniecia przez liczbe
wartosci 1. Pierwszym mozliwym czynnikiem
pierwszym jest liczba 2:

1 zuzycie[0..49] < wczytaj
dane z pliku "zuzycie.txt"

2

3dlai=90, 1, ..., 49
wykonuj:

4 czynnik « 2

S dopoki zuzycie[i] > 1,
wykonuj :

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

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

Poczawszy od pierwszego mozliwego czynnika
pierwszego, dzielimy liczbe przez obecnie
sprawdzany czynnik, dopoéki reszta z dzielenia
bedzie wynosi¢ 0. Za kazdym razem zapisujemy
dzielnik do pliku wynikowego razem z
pojedynczym znakiem odstepu. Operator mod
oznacza reszte z dzielenia:

1 zuzycie[0..49] < wczytaj
dane z pliku "zuzycie.txt

2

3dlai=90, 1, ..., 49
wykonuj:

4 czynnik < 2

S dopoki zuzycie[i] > 1,

wykonuj :



6 dopdki zuzycie[i]
mod czynnik = 0, wykonuj:
7 zuzycie[i] «

zuzycie[i] / czynnik

8 zapisz czynnik

do pliku "rozklad.txt"

9 zapisz znak

odstepu do pliku
"rozklad.txt"
10

Materiat audio dostepny pod adresem:

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

Jezeli obecny czynnik nie dzieli juz sprawdzanej
liczby, zwiekszamy go o 1, przechodzac do
kolejnego mozliwego czynnika. Catg procedure
powtarzamy do momentu osiggniecia przez

sprawdzang liczbe wartosci 1:

1 zuzycie[0..49] « wczytaj
dane z pliku "zuzycie.txt"

2

3dlai=290, 1, ..., 49
wykonuj :

4 czynnik <« 2

5 dopdki zuzycie[i] > 1,
wykonuj:

6 dopoki zuzycie[i]
mod czynnik = 0, wykonuj:

7 zuzycie[i] «
zuzycie[i] / czynnik

8 zapisz czynnik
do pliku "rozklad.txt"

9 zapisz znak
odstepu do pliku
"rozklad.txt"

10 czynnik < czynnik

O



Petla for jest petlg typu wyliczeniowego, w ktorej
stosuje sie licznik w postaci liczby catkowitej int,
zmieniany o pewien staty krok, dopdki nie
zostanie spetniony z géry okreslony warunek

zakonczenia petili.
Zrodto: en.wikipedia.org, domena publiczna.

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

Przedstawiony algorytm ma jedng powazna
wade: po przekroczeniu pierwiastka
sprawdzanej liczby najblizszym ewentualnym
czynnikiem pierwszym jest sama liczba (jesli jest
liczbg pierwszg). Poprawmy zatem algorytm,
doktadajac do zewnetrznej petli dopoki
warunek na zmienng czynnik oraz instrukcje
po petli przechwytujaca przypadek, jesli
sprawdzana liczba jest liczba pierwsza. W tym
celu dotézmy zmienng kopia przechowujaca
oryginalng wartosc sprawdzanej liczby. Po
zapisaniu ostatniego czynnika doktadamy znak
nowej linii na zakonczenie rozktadu danej liczby:

1 zuzycie[0..49] < wczytaj
dane z pliku "zuzycie.txt"

2

3dlai=90, 1, ..., 49
wykonuj :

4 czynnik < 2

5 kopia « zuzycie[i]



6 dopoki zuzycie[i] > 1
oraz czynnik*czynnik <=
kopia, wykonuj:

7 dopoki zuzycie[i]
mod czynnik = 0, wykonuj:

8 zuzycie[i] «
zuzycie[i] / czynnik

9 zapisz czynnik
do pliku "rozklad.txt"

10 czynnik < czynnik
+ 1

11 jezeli zuzycie[i] > 1:

12 zapisz zuzycie[i]
do pliku "rozklad.txt"

13 zapisz znak nowej

linii do pliku
"rozklad.txt"

Tak zapisany algorytm gwarantuje petng pule
punktéw na egzaminie.

Odpowiedz do zadania

rozklad. txt
Plik o rozmiarze 378.00 B w jezyku polskim



Sprawdz sie

Zadanie 3. Konwersja do postaci binarnej

Kasia i Tomek w ramach projektu szkolnego wymieniali korespondencje pocztowg

z Markiem, mieszkancem Bajtocji. Niestety, mieszkancy Bajtocji porozumiewaja si¢

w systemie binarnym, podczas gdy systemem ojczystym Kasi i Tomka jest system dziesietny.
W zwiagzku z tym wszystkie swoje wiadomosci muszg oni konwertowac¢ do postaci binarne;j,
aby Marek mogt je zrozumiec. Jedna z wiadomosci zapisana jest w pliku konwersja. txt,
kazda z liczb w osobnej linii.

Plik o rozmiarze 792.00 B w jezyku polskim

Napisz program, ktory przettumaczy dane z pliku konwersja. txt do postaci binarnej,
a wyniki zapisze do pliku informacja. txt.

Do oceny oddajesz:

e plik informacja.txt zawierajacy odpowiedz (dane z pliku konwersja.txt zapisane
w postaci binarnej),

» plik(i) z komputerowg realizacjg zadania (kodem programu).

Praca domowa

Przedstaw rozwigzanie zadania w postaci programu w jezyku C++, Java lub Python. Zadbaj
o prawidtowe wczytanie danych z pliku tekstowego do swojego programu. Odpowiedz

do zadania dla danych z pliku znajdziesz pod sekcja ¢wiczen.
Pokaz éwiczenia: ® ) @

C++



Cwiczenie 1

Twoje zadania

1. Program wypisuje przekonwertowane liczby do systemu binarnego, kazda w osobnej

linii.

1 #include <iostream>

© 0 NO O W N

R e T
DwNR O

using namespace std;
int main()
{
int konwersjal[] = {
9756632, 4864656, 1170688, 6879737, 4130274,
1805319, 6009300, 9581008, 1956580, 9760927} ;
int n = 10;
// Tutaj zapisz swoje rozwigzanie
return 0;




Java



Cwiczenie 2 @
Twoje zadania

1. Program wypisuje przekonwertowane liczby do systemu binarnego, kazda w osobnej
linii.

import java.util.Arrays;

1

2

3 public class Main {

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

5 int[] konwersja = {

6 9756632, 4864656, 1170688, 6879737, 4130274,
7 1805319, 6009300, 9581008, 1956580, 9760927} ;
8 int n = 10;

9

10 }




| Python



Cwiczenie 3 @
Twoje zadania

1. Program wypisuje przekonwertowane liczby do systemu binarnego, kazda w osobnej
linii.

1 konwersja = |

2 9756632, 4864656, 1170688, 6879737, 4130274,
3 1805319, 6009300, 9581008, 1956580, 9760927]
4n =10




Schemat oceniania

e 2 pkt - za poprawng odpowiedz,

e 0 pkt - za btedng odpowiedz lub brak odpowiedzi.
Odpowiedz do zadania

informacja.txt

Plik o rozmiarze 2.28 KB w jezyku polskim



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Petle warunkowe - zadania maturalne
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy i 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 podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z roéznych 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 1.2);

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

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

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

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):

e Przeanalizujesz sposob rozwigzywania typowych zadan z wykorzystaniem petli while.
e Rozwiagzesz samodzielnie kilka zadan, wykorzystujac petle while.
e PrzeSledzisz schemat oceniania zadan maturalnych z informatyki.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e 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;

» oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersiji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio;

» oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersji);

» oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszejwersji), w tym PyCharm lub IDLE.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Uczniowie powtarzajg wiadomosci o petlach warunkowych.



Faza wstepna:

1. Prowadzacy wyswietla na tablicy interaktywnej zawartosc sekcji ,Wprowadzenie”
i omawia cele do osiggnigcia w trakcie lekcii.

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

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie przystepuja do cichego czytania tekstu e-materiatu.
Indywidualnie zapoznaja si¢ z trescig w sekciji ,Przeczytaj’. Analizujg rozwigzanie
zadania 1i omawiajg je na forum klasy.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$¢ sekcji ,,Prezentacja
multimedialna”, uczniowie wspolnie analizujg tre$¢ zadania, nastepnie zapoznaja si¢
z jego rozwigzaniem omoéwionym w prezentacji. Na forum klasy nauczyciel wyjasnia
niezrozumiate kwestie.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie indywidualnie wykonuja zadanie 3 z sekcii
»Sprawdz sie”, piszac program w wybranym jezyku programowania. Nastepnie
porownujg swoje rozwigzanie z inng osobg, programujacq w tym samym jezyku.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekcji
~Wprowadzenie” W kontekscie ich realizacji nastepuje omoéwienie ewentualnych
problemow z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,Sprawdz sie”

Praca domowa:

1. Uczniowie implementuja w wybranym jezyku programowania rozwigzanie zadania 2
z sekcji ,Prezentacja multimedialna”.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersii).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersiji).

» 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.

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:



» Uczniowie mogg wykorzystac tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Prezentacja
multimedialna”, ,Sprawdz sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



