ke

rnanjeg

ZADANIE 6 Szukamy minimum,
dla II lub III klasy gimnazjum

z podstaw algorytmiki (pakiet nr B2)

1. Metryczka zadania:

Szacowana Szacowany
, _ tatwos¢ (w skali: K | ek
Oznaczenie Zakres materiatu b. tatwe. tatwe. | Maksymalna | potrzebny
zadania d i érednio-trudne, liczba e
(numer) (wg podstawy programowej) iy / punktow rozwiazanie
b. trudne) (w min)
Rozwigzywanie problemoéw
i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczenh:
6 formu’rUJe"sas’fy opis prqsteJ fatwe 5 10
sytuacji problemowej,
analizuje jq i przedstawia
rozwigzanie w postaci
algorytmicznej; wykonuje
wybrane algorytmy za pomocg
komputera.
Uczen:

» formutuje Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje jgq i
rozwigzanie w postaci algorytmicznej;

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

przedstawia

2. Tres¢ zadania:

Zaprojektuj algorytm rozwigzujacy nastepujacy problem.
Specyfikacja problemu:
Dane wejsciowe: a, b, c€R
Wyniki: znak dziatania: ,+"”, ,-", ,*" dla ktérego wynik obliczony dla zmiennych a
i b (znak wstawiamy pomiedzy zmienne a i b) bedzie najmniejszy lub komunikat
~NIE”,
jesli najmniejszg warto$¢ mozna uzyskaé za pomocag wiecej niz jednego dziatania.

n

Przykiad1:
Dane: a=3, b=-7
Wynik: ,*” (bo 3*(-7)=-28)
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Przykiad2:
Dane: a=0, b=0
Wynik: ,NIE” (bo 0+0=0, 0*0=0, 0-0=0)

3. Modelowe rozwigzanie (jezeli istniejg rézne sposoby rozwigzania to przynajmniej
komentarz w tej kwestii):

Rozwigzanie znajduje sie w pliku: zadanie6.alg. Mozna zauwazy¢, ze jedyng parg

liczb dla ktérych wynik bedzie ,NIE” jest para (0,0) i to wykorzysta¢ przy tworzeniu

algorytmu.

4. Schemat oceniania:

Nr podpunktu a)
Max liczba pkt 5
Proponuje sie przyznac punkty za:

1 pkt za inicjacje zmiennych,

4 pkt za rozpatrzenie wszystkich warunkow.

5. Propozycje wykorzystania:

Zadanie jest zadaniem tatwym, ktdére moze by¢ wykorzystane na poczatku lekcji
w celu zmotywowania uczniow do pracy. Zadanie moze by¢ réwniez wykorzystane
jako zadanie cwiczeniowe/powtdrzeniowe dla algorytmoéw z rozgatezieniem (lub
instrukcji warunkowej).
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