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Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku Java

-

Zrodto: Riho Kroll, domena publiczna.

Liczby losowe oraz pseudolosowe majg wiele zastosowan praktycznych, poznalisSmy je
w e-materiale Liczby pseudolosowe. Programy stluzace do generowania takich liczb mogg
by¢ wykorzystywane w firmach zajmujgcych si¢ grami losowymi.

Z tego e-materiatlu dowiesz sig, jak przy pomocy jezyka Java wygenerowac liczby
pseudolosowe.

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

» Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku C++,
» Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku Python.

Wiecej zadan? Siggnijdo Generowanie liczb pseudolosowych - zadania maturalne.

Ten e-materiat poswiecimy wlasnie losowaniu przypadkowych liczb w programach
napisanych w jezyku Java.
Twoje cele

» Wyjasnisz, jak w jezyku Java generowac liczby pseudolosowe.
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» Przeanalizujesz program realizujgcy zadanie losowania liczb nalezacych do zakresu
okreslonego przez uzytkownika.
» Rozwigzesz zadania wymagajace zastosowania generatora liczb pseudolosowych.



Przeczytaj




Problem 1

Napisz w jezyku Java dwa programy generujace liczby losowe. Pierwszy z nich niech symuluje
rzut moneta. Drugi ma symulowac rzut szeScienng kostka.

Symulacja rzutu moneta

Specyfikacja problemu:

Dane:

e random - zmienna bedaca instancjg klasy generatora pseudolosowego

Wynik:

Program, w zaleznosci od wyniku symulacji, wyswietla stowo ORZEL lub RESZKA.

1 public class MyClass {

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

3 // Tutaj dodaj wtasny kod. Uzyj funkcji
4 // System.out.print();

> 1}

6 }




Symulacja rzutu koscig szesciennag
Specyfikacja problemu:
Dane:
e random - zmienna bedaca instancja klasy generatora pseudolosowego
Wynik:

Program na standardowym wyjsciu wyswietla wylosowang liczbe: 1, 2, 3, 4, 5badz 6.

1 public class MyClass {

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

3 // Tutaj dodaj wzasny kod. Uzyj funkcji
4 // System.out.print();
>}
6 }



Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem.

i A= /.

(gnerator liczb
pseudolosowych

Liczby pseudolosowe w jezyku Java




Film dostepny pod adresem /preview/resource/RZLtfzbsAaJF4
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Generator liczb pseudolosowych.

Podsumowanie

Jednym ze sposobow wygenerowania liczby pseudolosowejw jezyku Java jest wykorzystanie
klasy wbudowanej java.util.Random. Aby jej uzy¢, musimy jg najpierw zaimportowac
poprzez dodanie nastepujacego kodu na poczatku pliku:

import java.util.Random;

Napiszmy zatem program, ktory wygeneruje liczb¢ pseudolosowgq, zapamieta ja w postaci
zmiennej liczba, a nastepnie wysSwietli na ekranie.

Zaczniemy od utworzenia nowego generatora, czyli obiektu klasy Random:

Random rand = new Random();

Aby wylosowac¢ liczbe catkowitg, wywolujemy funkcje nextInt() generatora rand:

int liczba = rand.nextInt();

Na koniec wylosowang liczb¢ wyswietlamy na ekranie:

System.out.println(liczba);

Oto kod catego programu:

import java.util.Random;
public class Liczbalosowa {
public static void main(String[] args) {

Random rand = new Random();
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int liczba = rand.nextInt();

System.out.println(liczba);

Nie trzeba ograniczac sie do losowania liczb catkowitych. Do dyspozycji mamy takze takie
funkcje jak nextBoolean() i nextFloat():

e« boolean m = rand.nextBoolean() - zapisuje w zmiennejm wylosowang warto$¢
true albo false;

« float m = rand.nextFloat() - zapisuje w zmiennejm wylosowang liczbe
zmiennoprzecinkowa.

Generowanie liczb nalezacych do wybranego zakresu

Udoskonalmy program tak, aby losowat liczby nalezace do okreslonego przedziatu.
Przyktadowo, sprobujmy wylosowa¢ wartos¢ z zakresu od 7 do 48:

int liczba = rand.nextInt(liczebno$¢Przedziatlu) + liczbaStartowa;

Liczba, ktora dodajemy do wyniku otrzymanego dzieki funkcji rand.nextInt(), jest dolng
granica przedziatu (wynosi ona zatem 7). Z kolei argument funkcji nextInt() opisuje
liczbe elementow przedziatu. Chcac zatem wylosowac liczbe nie mniejsza niz 71i nie
wieksza niz 48, powinniSmy wpisac¢ kod:

int liczba = rand.nextInt(42) + 7;

W przypadku losowania liczb z zakresu <100, 200> kod przybiera postac:

int liczba = rand.nextInt(101) + 100;

Mozemy takze losowac liczby ujemne. Przedstawiony nizej fragment kodu pozwala zapisa¢
w zmiennej liczba wylosowang warto$c¢ z zakresu <-7, 5>

int liczba = rand.nextInt(13) - 7;



Sprobujmy zatem uogoélni¢ sposob ustalania przedziatu losowanych liczb:

int liczba = rand.nextInt(liczebnosc¢Przedziatu) + liczbaStartowa;

< liczbaStartowa, liczebnos¢ Przedziatu + liczbaStartowa — 1 >

Praca domowa

Napisz program, ktory wylosuje liczbe¢ z przedziatu <-12, 77>.

Przyktadowy program w jezyku Java

Napiszmy program, ktory bedzie generowat liczby z zakresu <1, 10>. Po kazdym losowaniu
pojawi sie napis ,informatyka” wySwietlony tyle razy, ile wynosi wylosowana liczba. Program
wykona opisane czynnosci dziesieciokrotnie.

Zaczniemy od zbudowania szkieletu funkcji gléwnej-main() - oraz utworzenia obiektu
klasy Random o nazwie rand.
Wazne!

Utworzenie obiektu jest niezbedne, poniewaz korzystamy z wbudowanej klasy jezyka Java
(Random).

public static void main(String[] args) {

Random rand = new Random();

Nastepnie otworzymy petle. Zapisane w niej instrukcje zostang wykonane dziesiec¢ razy:

public static void main(String[] args) {
Random rand = new Random();

for(int 1 = 0; 1 < 10; i++) {



Losujemy liczbe catkowita, korzystajgc z funkcji nextInt () i zapisujemy ja w zmiennej
liczba:

public static void main(String[] args) {
Random rand = new Random();
for(int 1 = 0; 1 < 10; 1i++) {

int liczba = rand.nextInt(10) + 1;

Mamy wypisac stowo ,informatyka” tyle razy, ile wynosi wygenerowana liczba. W tym celu
uzyjemy petli for:

public static void main(String[] args) {
Random rand = new Random();
for(int 1 = 0; i < 10; i++) {
int liczba = rand.nextInt(10) + 1,

for(int j = 0; j < liczba; j++) {
System.out.println("informatyka");

Weczesniej (przed petlg zagniezdzong) umieS¢my instrukcje stuzacg do wypisania
wylosowanej liczby. Pozwoli to sprawdzi¢, czy program dziata prawidtowo:

public static void main(String[] args) {
Random rand = new Random();

for(int 1 = 0; 1 < 10; 1i++) {


javascript:void(0);

int liczba = rand.nextInt(10) + 1,;
System.out.println(liczba);

for(int j = 0; j < liczba; j++) {
System.out.println("informatyka");

A oto kod catego programu:

import java.util.Random;
public class LiczbalLosowa {
public static void main(String[] args) {
Random rand = new Random();
for(int 1 = 0; 1 < 10; i++) {
int liczba = rand.nextInt(10) + 1;
System.out.println(liczba);

for(int j = 0; j < liczba; j++) {
System.out.println("informatyka");

Stownik
petla zagniezdzona

petla umieszczona wewnatrz innej petli



Animacja




Polecenie 1

Napisz w jezyku Java program, ktéry wylosuje pewien zbiér liczb z przedziatu podanego przez
uzytkownika, a nastepnie wyswietli komunikat informujacy, ile razy kazda liczba zostata
wylosowana. Swadj program przetestuj dla przedziatu <0, 10>, z ktérego program wylosuje 30
liczb.

Specyfikacja problemu:
Dane:

e liczba - zmienna przechowujaca kolejne liczby z przedziatu podanego przez
uzytkownika; liczba naturalna

e tablica - tablica liczb naturalnych, przechowujaca informacje na temat tego, ile razy
dana liczba zostata wylosowana

Wynik:

Program wypisuje najpierw wylosowane liczby, a nastepnie informacje, ile razy dana liczba
z podanego przedziatu zostata wylosowana.

import java.util.Random;

public class MaszynalosujacoZliczajaca {

1
2
3
4
S public static void main(String[] args) {
6
7 // dopisz kod tutaj

8

9

10
11 }



Polecenie 2

Porownaj swoje rozwiazanie z przedstawionym w prezentacji.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pw3VQjONk

Napiszemy program, ktéry wylosuje 30 liczb
z przedziatu <0, 10>, a nastepnie wyswietli
komunikat informujacy o tym, ile razy kazda
liczba zostata wylosowana.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pw3VQjONk

Zacznijmy od zbudowania szkieletu programu,
czyli zadeklarowania funkcji main():.



[N

public class
MaszynalosujacoZliczajaca

{

w

public static void
main(String[] args) {

0o N O o1
-~

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/Pw3VQjONk

Kolejna czynnoscia jest zadeklarowanie obiektu
klasy Random:

1 public class
MaszynalosujacoZliczajaca

{

w

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

Random rand = new
Random() ;

}

© 00 N O

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Pw3VQjONk



Poniewaz uzyjemy klasy wbudowanej Random,
musimy jg zaimportowac:

1 import java.util.Random;

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/Pw3VQjONk

Nastepnie zdefiniujemy jedenastoelementowa
tablice ztozona z elementéw typu catkowitego
(int). Bedziemy w niej przechowywacd
informacje o tym, ile razy wylosowano
poszczegodlne liczby (zwiekszajac wartosc

o odpowiednim indeksie):

1 public class
MaszynalosujacoZliczajaca

{

w

public static void
main(String[] args) {

5 Random rand = new
Random() ;

7 int[] tablica =

new int[11];

10
11 }

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Pw3VQjONk



Kolejng czynnoscia jest otworzenie petli
odpowiedzialnej za wielokrotne losowanie liczb.
Poniewaz mamy otrzyma¢ 30 wynikéw, zmienna
sterujgca przyjmie wartosci od O do 29:

1 public class
MaszynalosujacoZliczajaca

{

2

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

4

S Random rand = new
Random() ;

6

7 int[] tablica =
new int[11];

8

9 for (int 1 = 0; i
< 30; i++) {

10

11 }

12

13 }

14

15 }

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/Pw3VQjONk

Deklarujemy zmienng 1iczba, w ktérej
zapiszemy kolejne liczby z przedziatu <0, 10>:

1 public class
MaszynalosujacoZliczajaca

{
2

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



10
11

12
13
14
15
16

Random rand = new

Random() ;

int[] tablica =

new int[11];

for (int 1 = 0; 1i

< 30; i++) {

int liczba =

rand.nextInt(11) + 0;

}

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Pw3VQjONk

Wyswietlamy rezultat losowania:

1

10
11

public class
MaszynalosujacoZliczajaca

{

public static void
main(String[] args) {

Random rand = new
Random() ;

int[] tablica =
new int[11];

for (int 1 = 0; i
< 30; i++) {

int liczba =
rand.nextInt(11) + 0;



12
13

System.out.println(liczba
)

14 }
15

16 }

17

18 }

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/Pw3VQjONk

Zwiekszamy wartos¢ elementu tablicy majacego
indeks taki jak wylosowana liczba:

1 public class
MaszynalosujacoZliczajaca

{

2

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

4

S Random rand = new
Random() ;

6

7 int[] tablica =
new int[11];

8

9 for (int 1 = 0; i
< 30; i++)

10

11 int liczba =
rand.nextInt(11) + 0;

12

13

System.out.println(liczba

);
14



15
tablica[liczbal]++;
16 }
17
18 }
19
20 }

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Pw3VQjONk

Ostatnim etapem pracy jest dodanie kodu
odpowiedzialnego za poinformowanie
uzytkownika, ile razy wylosowano poszczegolne
liczby.

Oto kod catego programu:

[N

import java.util.Random;

w N

public class
MaszynalosujacoZliczajaca

{

4

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

6

7 Random rand = new
Random() ;

8

< int[] tablica =
new int[11];

10

11 for (int 1 = 0; i
< 30; i++) {

12

13 int liczba =

rand.nextInt(11) + 0;
14



15
System.out.println(liczba

)

16

17
tablica[liczba]++;

18 }

19

20

21 for (int 1 = 0; 1i
< 11; i++) {

22
System.out.println(i+":
"+tablicali]);

23 }

24

25 }

26

27 }

28

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

Polecenie 3

Zapoznaj sie z animacja. Nastepnie zastandw sie, czy znasz jaka$ niewymieniong w e-materiale

gre, ktérej symulator mozna stworzyc, bazujac na generowaniu liczb pseudolosowych.



GENEROWANIE LICZB

PSEUDOLOSOWYCH
W JEZYKU JAVA

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RDSPmSINZ5]9M
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku JAVA.



file:///preview/resource/RDSPmSJNZ5J9M

Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Korzystajac z przedstawionych fragmentéw kodu, napisz program losujacy liczby z przedziatu
od <1, n>. Jezeli wylosowana zostanie liczba n, program ma wyswietli¢ stowo ,WYGRYWASZ".

Przetestuj dziatanie programu dla przedziatu <1, 6>.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e liczba - zmienna przechowujaca informacje o wylosowanej liczbie
Wynik:
Program wypisuje komunikat ,WYGRYWASZ", jesli wylosowana zostanie liczba n.

Twoje zadania

1. Jezeli zostanie wylosowana liczba 6, to program ma wyswietli¢ komunikat
WYGRYWASZ".






Cwiczenie 2 O

Bazujac na przedstawionych fragmentach kodu, napisz program losujacy liczby z zakresu od
<m, n> dopoty, dopdki nie wylosuje liczby x trzy razy. Po kazdym wylosowaniu liczby x wynik
ma by¢ wyswietlany na ekranie.

Przetestuj swéj program dla zakresu <20, 30> oraz liczby 21.
Specyfikacja problemu:
Dane:

e liczba - zmienna przechowujaca informacje o wylosowanej liczbie

e ileRazy - zmienna przechowujaca informacje na temat tego, ile razy wylosowana
zostata liczba x

Wynik:

Program po wylosowaniu liczby x wypisuje ja na ekranie (w sumie trzy razy; za kazdym razem
w nowsej linii).

Twoje zadania

1. Program ma losowac liczby z zakresu <20,30> dopéty, dopdki nie wylosuje liczby 21
trzy razy. Po kazdym jej wylosowaniu na ekranie powinien by¢ wyswietlony wynik 21.






Cwiczenie 3 @
Napisz program, ktory x razy wylosuje pewna liczbe.
Przetestuj jego dziatanie dla liczby 66, ktéra ma zosta¢ wylosowana 10 razy.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e liczba - zmienna przechowujaca informacje o wylosowanej liczbie
Wynik:
Program wypisuje wylosowang liczbe x razy (za kazdym razem w nowej linii).

Twoje zadania

1. Program ma 10 razy wylosowac liczbe 66. Za kazdym razem liczba 66 powinna zostac
wyswietlona w nowej linii.






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku Java
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomosc¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapOow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

3) wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode potowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencie;

4) poréwnuje dziatanie roznych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje
algorytmy na podstawie ich gotowych implementaciji;

5) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.



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

1) w zaleznoSci od problemu rozwigzuje go, stosujgc metode wstepujacg lub
zstepujaca;

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw z roznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

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

3) przygotowuje opracowania rozwigzan problemow, postugujgc si¢ wybranymi
aplikacjami:

a) projektuje modele dwuwymiarowe i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej, wykorzystuje rozne formaty obrazow,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc wielkoSc i jakoS¢ obrazow,

b) opracowuje dokumenty o réznorodnej tematyce, w tym informatycznej,

i o rozbudowanej strukturze, postugujgc sie przy tym konspektem dokumentu,
dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkow i tabel, stosuje
wlasne style i szablony, pracuje nad dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencije seryjna,

c) gromadzi dane pochodzgce z roznych zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
korzysta z roznorodnych funkcji arkusza w zaleznosci od rodzaju danych, filtruje
dane wedtug kilku kryteriéw, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania
danych, analizuje dane, korzystajac z dodatkowych narzedzi, w tym z tabel

i wykresow przestawnych,

d) wyszukuje informacje, korzystajac z bazy danych opartejna co najmniej dwoch
tabelach, definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje kwerendy, tworzy
i modyfikuje formularze, drukuje raporty,

e) tworzy rozbudowane prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik
multimedialnych, ustala parametry pokazu,



f) tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacona tabelami,
listami, elementami dynamicznymi, postuguje si¢ arkuszem stylow, korzysta
z oprogramowania i serwisow przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi
opublikowac¢ wlasng strone w internecie;

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 algorytmoéw struktury danych, w tym
struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

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

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,

technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

o Wyjasnisz, jak w jezyku Java generowac liczby pseudolosowe.

o Przeanalizujesz program realizujacy zadanie losowania liczb nalezacych do zakresu

okreslonego przez uzytkownika.
Rozwigzesz zadania wymagajace zastosowania generatora liczb pseudolosowych.

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;

» 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:
»,Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku Java”. Nauczyciel prosi uczniow
0 zapoznanie si¢ z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj” dotyczgcymi programowania.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel inicjuje rozmowe wprowadzajgcg w temat lekcji. Przedstawia cele zaje¢ oraz
kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniow
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania uczniow do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce prosi o ciche
zapoznanie si¢ z trescig w sekciji ,Przeczytaj’.

2. Nauczyciel pozostawia wyswietlong zawartosc sekcji ,Przeczytaj’, czyta tres¢ polecenia
nr 1. Prosi uczniow, aby w parach przeanalizowali rozwigzanie problemu. Wybrana para
prezentuje wynik swojej pracy na forum klasy.

Nastepnie uczniowie zapoznaja si¢ z rozwigzaniem zaprezentowanym w filmie.

3. Praca z multimedium. Uczniowie zapoznajg si¢ z trescia polecenia 1 w sekcii
»~Animacja” i indywidualnie wypracowujg jego rozwigzanie. Nastepnie porownuja je
z przedstawionym w prezentacji. W przypadku watpliwosci i trudnosci nauczyciel
omawia je na forum klasy.

4. Nauczyciel dzieli uczniow na grupy czteroosobowe. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr
1-3 z sekcji ,Sprawdz si¢”, a nastepnie poréownuja swoje odpowiedzi z inng grupa.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wySwietla na tablicy temat lekciji i cele zawarte
w sekcji ,Wprowadzenie” W odniesieniu do ich realizacji dokonuje szczegotowej oceny
rozwigzania zastosowanego przez wybranego ucznia.



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

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja prace domowa z sekcji ,,Przeczytaj”: ,Napisz program, ktory
wylosuje liczbe z przedziatu <-12, 77>
2. Uczniowie wykonujg polecenie 3 sekcji ,Animacja”

Materialy pomocnicze:

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

Wskazowki metodyczne:

o TreSci w sekcji ,,Przeczytaj” mozna wykorzystac jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



