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ZADANIE
dla II lub III klasy gimnazjum
z podstaw algorytmiki (pakiet nr 1)

1. Metryczka zadania:

Szacowana tatwosc Szag::gany
: i w skali: b. tatwe, | Maksymalna
Oznacze_nle Zakres materiatu ( fatwe, Srednio- Iicyzba POl
zadania | (wg podstawy programowej) trudne, trudne, punktéw na
(numer) b. trudne) rozwigzanie

(w min)

Rozwigzywanie problemoéw
i podejmowanie decyzji
8 z wykorzystaniem trudne 5 40
komputera, stosowanie
podejscia algorytmicznego.

Uczen:

» formutuje $Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje jg i przedstawia
rozwigzanie w postaci algorytmicznej;

» opisuje sposdb znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym
i uporzadkowanym, opisuje algorytm porzadkowania zbioru elementéw.

2. Tres$¢ zadania:

Dwie osoby grajg w gre, w ktérej jedna z nich wymysla liczbe z zakresu od 1 do 100,
druga z os6b ma ta liczbe odgadna¢. W przypadku, gdy zgadujacy nie poda
prawidiowej liczby, pierwsza osoba udziela podpowiedzi - czy podana liczba jest za
duza czy za mata. Jezeli zgadujacy nie wytypuje trafnie liczby przy 5 prébach,
to przegrywa. Zaprojektuj schemat blokowy algorytmu realizujagcego wyzej
wymieniong gre.
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3. Modelowe rozwigzanie (jezeli istniejg rézne sposoby rozwigzania to przynajmniej
komentarz w tej kwestii):

Oznaczenia:

x — liczba do zgadniecia Start
a — proponowana liczba

i - ilo$¢ préb odgadniecia

Wprowads? liczbe
do zgadywania: x

i:=0;
>
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Wyprowadz: Przegrates.
Nie udato ci sie odgadnac¢
liczby podczas pieciu préb.
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| Stop
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Algorytm mozna jeszcze rozbudowac o informacje, w jakim zakresie nalezy zgadywac
liczbe. Przedziat powinien sie zaweza¢ wraz z podawanymi propozycjami liczby.
W ramach rozgrzewki umystowej lub wprowadzenia do zadania w klasie mozna
rozegrac gre logiczng, ktora jest przedmiotem zadania.
4. Schemat oceniania:
1 punkt za blok startu i wprowadzenia danych,
1 punkt za petle sprawdzajacq, umozliwiajaca ponowne odgadywanie liczby
w przypadku, gdy prébowano juz 5 razy i nie zgadnieto szukanej liczby,
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2 punkty za bloki warunkowe sprawdzajgce, czy podana liczba jest mniejsza,
wieksza czy moze réwna liczbie szukanej,
1 punkt za bloki wyprowadzenia informujace o wygranej badz przegranej.

Tabela oceny
Punkty | Ocena
0-1 1
2 2
3 3
4 4
5 5

5. Propozycje wykorzystania:
Na lekcji, praca domowa, zadanie dodatkowe, zadanie powtdérkowe, praca
samodzielna.
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