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ZADANIE
dla II lub III klasy gimnazjum
z podstaw algorytmiki (pakiet nr B2)

1. Metryczka zadania:

Szacowana Szacowany
Oznaczenie : tatwosc (w skali: Maksvimalna czas
Sadania Zakres materiatu b. fatwe, tatwe, Iicéba potrzebny
i $rednio-trudne, ° na
(numen (19 PodStawy programone) trudne, punktow | rozwigzanie
b. trudne) (w min)

Rozwigzywanie problemoéw
i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia
1 algorytmicznego. Uczen: $rednio-trudne 8 10
wyjasnia pojecie algorytmu,
formutuje $cisty opis prostej
sytuacji problemowej, analizuje
Ja.

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:
Ponizej podane sg specyfikacje i schematy blokowe algorytméw. Sprawdz ich
poprawnos$¢, wskaz ewentualne btedy i popraw algorytm, aby dziatat zgodnie
ze specyfikacja.

a) Specyfikacja:

Dane wejsciowe: a € N

Wyniki: S=2°
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S:=3%2

Koniec

b) Specyfikacja:
Dane wejsciowe: a, b€ N
Wyniki: S=a®

w o
1
oo

s:=3%a
i:=i+l

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

a) Algorytm jest nieskonczony, gdyz nie zmienia sie warto$¢ wyrazenia w bloku
warunkowym. Przyktadowe rozwigzanie (mozna rowniez zmniejsza¢ wartosc

zmiennej a):

s:1=3%2
ir=i+l

i==a write s

Koniec

b) Wynikiem algorytmu bedzie zawsze wartos¢ zero.

4. Schemat oceniania:

s:=3%a
i:=i+l1

Koniec

Nr podpunktu
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| Maks. liczba pkt | 4 E |
W kazdym przypadku proponuje sie aby przyznac:
1 pkt za znalezienie btedu,
1 pkt za poprawne uzasadnienie,
2 pkt za poprawienie algorytmu.

5. Propozycje wykorzystania:

Zadanie, jest zadaniem S$rednio-trudnym, moze by¢ wykorzystane na poczatku lekcji,
jako tak zwane zadanie na rozgrzewke przed trudniejszymi problemami. Mozna je
rowniez zleci¢ stabszym uczniom, aby oni takze mogli odnies¢ swéj sukces. Poniewaz
zadanie sktada sie z dwoch podpunktédw, mozna je wykorzysta¢ do pracy w grupach.
Mozna je rozbudowac¢ o kolejne podpunkty. Moze by¢ réowniez wykorzystane jako
praca domowa lub zadanie powtdrkowe. Oczywiscie moze by¢ wykorzystane jako
zadanie off-line w Moodlu.
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