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Zrédto: Tine Ivani¢, domena publiczna.

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

Petle sg jednymi z podstawowych konstrukcji stosowanych podczas pisania programow.
Umozliwiajg one powtarzanie okreslonych operacji dopoty, dopoki speiniony jest warunek
zdefiniowany przez autora programu.

W tym e-materiale poznamy petle for.

Implementacje omawianego zagadnienia w poszczeg6lnych jezykach programowania
znajdziesz w e-materiatach:

» Petle iteracyjne w jezyku C++,
» Petle iteracyjne w jezyku Java,
» Petle iteracyjne w jezyku Python.

Wiecej zadan? Sigegnij do Petle iteracyjne - zadania maturalne.
Twoje cele

e Poznasz budowe oraz dzialanie petli for.
e Przeanalizujesz, jak petla for moze zosta¢ uzyta przy implementacji algorytmu.
» Wykorzystujac zdobyta wiedze, stworzysz wilasny algorytm.
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Przeczytaj

Petla jest konstrukcja programistyczng, ktora umozliwia cykliczne wykonywanie ciggu
instrukciji okreslong liczbe razy, do momentu zajscia pewnych warunkow, dla kazdego
elementu kolekcji lub w nieskonczonosc¢. Petla for, ktorg sie zajmujemy, nalezy do grupy
petli iteratywnych. Istniejg jeszcze inne rodzaje petli, m.in. warunkowe, jednak zostang one
omoOwione w innych rozdziatach.

Oznacza to, ze petla wykonuje instrukcje w niej zawarte ustalong liczbe razy.

Przyktad w pseudokodzie

Petla for zapisana w pseudokodzie:

dla i =1, 2, ..., 100 wykonuj
wypisz i

W przedstawionym przykladzie petla for wykona sie 100 razy, a przy kazdej iteracji
wypisze warto$¢ zmiennej i. Kolejne wartosci bedg wygladac¢ nastepujaco:
12345678 ... 100

Budowa petli for

Zazwyczaj deklaracja petli for skilada si¢ z trzech elementow. Pierwszym z nich jest
zmienna sterujgca, uzywana w petli for jako licznik wykonanych do tej pory iteracji. Nazwa
tej zmiennej jest dowolna, natomiast powszechnie przyjeta zasada sugeruje uzycie litery 1.
Dla kolejnych, zagniezdzonych petli uzywamy nastepnych liter alfabetu (1, j, k...).

Zadaniem drugiej czesci petli for jest sprawdzenie, czy warunek wykonania petli nadal jest
spelniony. Jest to wyrazenie logiczne, ktore kontroluje, czy petla wykonata sie juz okreslona
liczbe razy. Wyrazenie to jest sprawdzane przed kazda iteracjg - jezeli zwroci wartos¢
logiczng false, dzialanie petli zostaje zakonczone, a program wykonuje dalsze instrukcje.

Ostatnim elementem petli jest modyfikacja warto$ci zmiennej sterujgcej: mozemy w ten

sposob okresli¢, o ile wartos¢ zmiennej sterujacej ma si¢ zmieni¢ po kazdejiteracii.

ZazwyczajwartoS¢ ta wynosi jeden. Gdy ustalimy, ze zmienna ma by¢ zwigkszana o jeden

z kazdg iteracja, wowczas mowimy o inkrementacji. W odwrotnym przypadku, gdy wartos¢

zmiennej sterujacej ulega zmniejszeniu o jeden, mamy do czynienia z dekrementacja.
Wazne!
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Nalezy zawsze upewnic si¢, ze warunek pozwalajgcy programowi na wyjscie z petli jest
mozliwy do osiggnigcia. W przeciwnym wypadku petla staje sie petla nieskonczona

i program - po natrafieniu na taka petle - moze ulec zawieszeniu czy przerwaniu.
Wazne!

Zazwyczaj petla for z kazdg iteracjg dodaje jakg$ wartos¢ do zmiennej sterujgcej, az ta
osiggnie warto$¢ wymagang do opuszczenia petli. Poniewaz jednak zmienna sterujgca
moze zmienia¢ warto$¢ o dowolng liczbe, mozliwa jest sytuacja, w ktorej warto$¢
zmiennej jest zmniejszana z kazdg iteracjg — nasza petla skonczy dzialanie, gdy wartos¢
zmiennej sterujacej spadnie ponizej pewnej okreslonejliczby.

Petla for w praktyce

Aby lepiej zrozumie¢ dzialanie petli for, sprobujmy uzy¢ jej w praktyce. Wyobrazmy sobie,
ze mamy zbior 20 liczb catkowitych od @ do 19 i musimy wypisac¢ tylko te, ktorych reszta
z dzielenia przez 5 wynosi 0. Zadanie to jest mozliwe do rozwigzania w pamieci - zbior
rozwiazan bedzie mial tylko cztery elementy. Kiedy jednak zwiekszymy liczbe elementow
w zbiorze do 2000, reczne szukanie warto$ci moze okazac sie¢ bardzo czasochtonne.
Dlatego tez w celu rozwiazania przedstawionego problemu napiszemy algorytm w postaci
pseudokodu:

dla i =0, 1, ..., 19 wykonuj
jezeli 1 mod 5 = 0 to
wypisz 1

Program sprawdza kolejne liczby z zakresu od @ do 19 i bada, czy reszta z dzielenia przez 5
(operator mod) kazdej z liczb z tego zakresu jest rowna 0. Jezeli tak jest, liczba ta zostaje
wypisana.

Rozwigzanie to mozna réwniez przedstawi¢ w postaci schematu blokowego. Dzigki temu
bedzie wiadomo, co dzieje si¢ w naszej petli for.
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jezeli
i< 260

jezeli
imod 5=20

H Wypisz i / STO P

Sprobuj samodzielnie przeanalizowac, co dzieje sie na kazdym etapie przetwarzania tego

schematu blokowego. Na nastepnej stronie znajdziesz szczegotowa analiz¢ bardzo
podobnego schematu blokowego petli for.

Stownik
iteracja

pojedyncze wykonanie polecen zawartych w petli
inkrementacja

zwigkszenie wartoSci zmiennej o jeden
dekrementacja

zmniejszenie warto$ci zmiennej o jeden
zagniezdzone petle

wywolanie petli wewnatrz innej petli
nieskonczona petla

petla, ktora nigdy nie zostanie zakonczona, poniewaz warunek wyjscia z petli nigdy nie
zostaje spetniony




Animacja

Polecenie 1

Przeanalizuj animacje, w ktorej przedstawiono kilka przyktadéw uzycia petli licznikowe;j.

|PE_.TLE ITERACYJNE

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RKguS8Fa5TZKK
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do tresci petli iteracyjnych.

Polecenie 2

Opracuj notatke podsumowujaca najwazniejsze informacje przedstawione w animacji.

Polecenie 3

Zapisz propozycje wykorzystania petli licznikowej przy rozwigzywaniu problemu z lekcji

matematyki lub fizyki.
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢
Napisz w pseudokodzie algorytm, ktéry wypisze sume wszystkich liczb catkowitych z zakresu (
@, 100) konczacych sie cyfra 3.

Cwiczenie 2 3

Wskaz, jak zazwyczaj nazywana jest zmienna sterujagca w petli for.

O O O

Ot

Cwiczenie 3 »

Zaznacz wartosci o jakie moze zmieniac sie zmienna sterujaca typu int, z kazdj iteracja.

O -1
() dowolne catkowite
O 2

O 1




Cwiczenie 4

petla, ktorej liczba wykonan jest bardzo duza ’

petla, ktdra nie zostata jeszcze do konca napisana ’

petla, w przypadku ktorej nigdy nie jest spetniony warunek zakonczenia

Cwiczenie 5

Wskaz, jakie liczby zostang wypisane dzieki ponizszemu pseudokodowi.

dla i = 10, 11, ..., 15 wykonuj:
wypisz 3 * (i - 10) - 1

24, 27, 30, 33, 36

-3, -1, 2, 5, 8, 14

-1, 2, 5, 8, 11, 14

9, 11, 12, 13, 14

o o O O O



Cwiczenie 6

Wskaz, jakie liczby zostang wypisane po zastosowaniu przedstawionego algorytmu.

START

i=1+3

H Wypisz i / STOP

o O O

O o, 3

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



Cwiczenie 7 @

Wskaz, jakie liczby zostang wypisane po zastosowaniu przedstawionego algorytmu.

jezeli
i<12

jezeli
imod 3 =0

o O O

(O 3,6, 9, 12

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

Cwiczenie 8 @
Napisz w pseudokodzie algorytm, ktéry wypisze wszystkie liczby catkowite z zakresu
(1, 500) posiadajace doktadnie cztery dzielniki catkowite.




Dla nauczyciela

Autor: Anna Kwasna
Przedmiot: Informatyka

Temat: Petle iteracyjne

Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwigzywanie 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
problemoéw;

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 Poznasz budowe oraz dzialanie petli for.
o Przeanalizujesz, jak petla for moze zosta¢ uzyta przy implementacji algorytmu.
» Wykorzystujac zdobyta wiedze, stworzysz wlasny algorytm.

Strategie nauczania:



» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:
o dyskusja.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

» komputery z gltosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Petle iteracyjne”. Uczniowie zapoznajg si¢ z tresciami w sekcji ,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Prowadzgcy wyswietla na tablicy interaktywnej zawartosc sekcji ,Wprowadzenie”
i omawia cele do osiggni¢cia w trakcie lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie przystepuja do cichego czytania tekstu zawartego w sekcji
~Przeczytaj’, jesli nauczyciel - na podstawie raportu na platformie - uwaza, ze
przygotowanie uczniow jest wystarczajace, moze pomingc¢ te czynnosc.

2. Praca z multimedium. Uczniowie zapoznajg si¢ indywidualnie z trescig sekciji
»~Animacja” i poleceniem nr 1, zapisuja problemy i pytania z nig zwigzane. Po czym
nastepuje dyskusja, w trakcie ktorejnauczyciel wyjasnia niezrozumiate kroki
procedury.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr 1-8 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:



1. Nauczyciel zadaje pytania podsumowujgce, np.
- co to jest iteracja?
- co oznacza termin inkrementacja?
- do czego stuzy zagniezdzona petla?

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja polecenie 2 z sekcji ,Animacja”
Wskazowki metodyczne:

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



