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Petle iteracyjne w jezyku Python
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Zrédto: Tine Ivani¢, domena publiczna.

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

PoznaliSmy juz pojecie iteracji i algorytmy iteracyjne, omowiliSmy takze petle for. Wiemy
juz, ze wykorzystuje si¢ ja do operowania na kolejnych elementach zbioru lub do wykonania
fragmentu kodu okreslong iloS¢ razy.

W tym e-materiale omowimy stosowanie petli for w jezyku Python.

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

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

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

e Poznasz i zrozumiesz sktadnig¢ i dziatanie petli for w jezyku Python.
» Wykorzystasz petle for do rozwigzywania prostych problemoéw.
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Przeczytaj

Zmienna wewnetrzna

Pseudokod petli for wyglada nastepujgco:

for (zmienna wewnetrzna) in (zbior):
instrukcja

Zmienna wewnetrzna to nazwa zmiennej, ktora bedzie przechowywata aktualnie
analizowany element ze zbioru, ktory przechodzimy (iterujemy). Jesli zbiorem jest lista
uczniow, to do zmiennej wewnetrznej przy kazdejiteracji bedzie przypisywany kolejny
uczen.

Zbiorem moze by¢ tablica, ciag znakow lub zakres stworzony za pomocg funkcji range ().
Wazne!

Funkcja range () tworzy sekwencje liczb w podanym zakresie. Domyslnie pierwsza
liczba jest 0, a kolejne sg domyslnie zwigekszane o 1.

range(start, stop, krok)

Na przyklad, range(6) zwroci zbior liczb®, 1, 2, 3, 4, 5.Funkcjarange(2, 6)
zwroci liczby2, 3, 4, 5,arange(2, 9, 2)zwro6ci2, 4, 6, 8.

Petla operujaca na danym zbiorze (na przyklad imion) przedstawia si¢ tak:

uczniowie = ["Maciek", "Magda'", "Asia"]

for imie in uczniowie:
print(imie)

Tak zapisana petla wykona instrukcje wewnatrz niej trzy razy, poniewaz tyle jest elementow
w tablicy. Kazde takie przejScie nazywane jest iteracja. Zatem mozna powiedziec, ze
w pierwszejiteracji wypiszemy imi¢ Maciek, w kolejnejMagda a w ostatniej Asia.

Przyktady wykorzystania petli for

Wyliczanka
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Napiszmy prosty program drukujgcy 10 razy ten sam napis.

for x in range(10):
print("witaj, swiecie!")

Zwro¢my uwage na funkcje range (), ktora jest bardzo czesto wykorzystywana w petlach.
W powyzszym kodzie zostata wykorzystana skrocona sktadnia funkcji z jednym
argumentem, jakim jest liczba elementdéw w zbiorze. Zmodyfikujmy powyzszy kod, aby
przed tekstem: Witaj, swiecie!, drukowat po kolei numery z zakresu range():

for x in range(10):
print(str(x) + ". Witaj, swiecie!")

Wynikiem bedzie dziesigciokrotne wypisanie (numer). Witaj swiecie!,ale
numerowane od 0 do 9. W programowaniu przyjeto sie, ze wyliczanie elementow
rozpoczyna si¢ od 0, a nie - jak przywyklismy - od 1.

Jesli jednak chcemy numerowac od 1 do 10, nalezy zmieni¢ parametry funkcji range (),

aby rozpoczynata zakres od 1 i konczytana 11.

for x in range(1, 11):
print(str(x) + ". Witaj, swiecie!")

Wazne!

Do drukowania wyniku wykorzystaliSmy funkcje str (), ktéra zamienia typ integer na
typ string. Gdybysmy chcieli bezposrednio potgczyc¢ liczbe catkowitg z ciggiem
znakow, interpreter zwrocitby btad.

Suma liczb

Napiszmy program liczacy sume liczb z podanego zakresu. W tym celu zdefiniujemy zakres
od 1 do 10, a takze zmienng suma.

suma = 0

for x in range(1, 11):
suma = suma + X



print(suma)

W trakcie kazdejiteracji kolejna liczba jest dodawana do sumy. Po zakonczeniu petli,
drukujemy wynik.

Stownik
tablica

zbior elementow, w ktérym mozna przechowywac¢ dane; w jezyku Python tablice sg
czesto nazywane listami
funkcja

wydzielona cze$¢ programu, ktora przetwarza dane i ewentualnie zwraca na ich
podstawie pewna wartosc¢; przykladowa funkcija w jezyku Python jest print ()




Gra edukacyjna

Polecenie 1

Przetestuj zaprezentowany algorytm zliczania sumy elementéw z listy. Nastepnie zbudu;j
algorytm, w ktérym lista bedzie zawierata kilka imion, a algorytm zliczy sume liter we
wszystkich imionach.

Polecenie 2

Rozwiaz quiz dotyczacy réznych zastosowan petli for w jezyku Python. Sprawdz swojg

wiedze.

Test

Petle iteracyjne w jezyku Python --- quiz

Poziom trudnosci: Limit czasu:

tatwy 5 min

Twaj ostatni wynik:

Uruchom

Polecenie 3

Zapisz algorytm z polecenia 1, uzywajac listy krokéw.




Polecenie 4

Zaproponuj trzy inne pytania, ktére mogtyby pojawic sie w tescie sprawdzajacym wiedze.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1

O
Napisz program, ktory wypisze po kolei imiona ucznidéw znajdujacych sie w zbiorze
uczniowie, a zwrdci liczbe uczniéw. W tym celu dodaj instrukcje sktadajace sie na funkcje

wypisz(uczniowie). Wykorzystaj petle for — przy kazdym przebiegu petli zwiekszaj
licznik.

Twoje zadania

1. Wypisz imiona uczniow
2. Zwrdd liczbe uczniow







Dla nauczyciela

Autor: Jakub Kaminski
Przedmiot: Informatyka

Temat: Petle iteracyjne w jezyku Python

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 Poznaszizrozumiesz sktadnie¢ i dziatanie petli for w jezyku Python.
o Wykorzystasz petle for do rozwigzywania prostych problemow.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;



o konektywizm.
Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
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:

o 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 w jezyku Python”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:
1. Przedstawienie tematu zaje¢ oraz wspolne z uczniami ustalenie kryteriow sukcesu.
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. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Gra edukacyjna’.
Uczniowie testuja zaprezentowany algorytm zliczania sumy elementow z listy.
Nastepnie samodzielnie budujg algorytm, w ktorym lista bedzie zawierata kilka imion,

a algorytm zliczy sume liter we wszystkich imionach.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie realizujg indywidualnie ¢wiczenia nr 1, po ich

wykonaniu poréwnujg otrzymane wyniki z inng osoba.

Faza podsumowujaca:



1. Nauczyciel zadaje pytania podsumowujgce, np.
o kiedy uzywamy petli for?
o wjakim celu uzywamy petli for?
o podajprzyklad algorytmu z zastosowaniem petli for.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja polecenie nr 2 z sekcji ,Gra edukacyjna”
Materialy pomocnicze:

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:

i i

o Multimedia w sekcjach: ,Przeczyta’, ,Gra edukacyjna”, ,Sprawdz si¢” mozna
wykorzysta¢ jako materiat stuzacy powtorzeniu materiatu.



