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ZADANIE 3
Liczba Armstronga
- dedykowane kotom informatycznym lub klasom mat.-inf. -
z algorytmiki jezyka programowania C++ (pakiet B6)

1. Metryczka zadania:

Szacowana

' ., Szacowany
. atwo_sc czas
Oznaczgnle Zakres materiatu (w skali: b. Mak_symalna potrzebny
zadania (wg podstawy programowej) fatwe, tatwe, liczba na
(numer) 9p Y prog ) srednio-trudne, punktéw . :
rozwigzanie
trudne, b. (w min)
trudne)
Rozwigzywanie problemow
i podejmowanie decyzji z
wykorzystaniem komputera, 10 + czas
stosowanie podejscia potrzebny
3 algorytmi_cznego:, . trudne 10 na
Uczen stosuje podejscie rozwiazanie
algorytmiczne unktu b)
do rozwigzywania problemu i P
zapisuje go
w wybranej notacji.
Uczen:

= wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacji
i wspotpracy z nauczycielami i innymi uczniami, a takze z innymi osobami, jak
rowniez w swoich dziataniach kreatywnych;

= formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

= projektuje rozwigzanie: wybiera metode rozwigzania, odpowiednio dobiera
narzedzia komputerowe, tworzy projekt rozwigzania;

» realizuje rozwigzanie na komputerze - za pomocg oprogramowania
aplikacyjnego lub jezyka programowania.

2. Tres¢ zadania:
Liczba Armstronga (narcystyczna) - n-cyfrowa liczba naturalna ktéra jest sumag
swoich cyfr podniesionych do potegi n.
Przykiad:
153=1°+5°+3
a) Napisz program, ktéry dla danej liczby naturalnej dodatniej (mniejszej od 10°)
podanej przez uzytkownika wypisze komunikat TAK, jesli jest to liczba
Armstronga i NIE w przeciwnym przypadku.
b) Uzasadnij stwierdzenie: Istnieje skonczona ilos¢ liczb Armstronga.
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3. Modelowe rozwigzanie (jezeli istniejg rézne sposoby rozwigzania to przynajmniej
komentarz w tej kwestii):

e Zadanie3_a.cpp. W rozwigzaniu umieszczona jest funkcja obliczajaca
wartos¢ x". Mozna skorzysta¢ z gotowej funkcji. Zadanie to moze by¢ réwniez
rozwigzane innymi sposobami: mozna potraktowaé liczbe jako tancuch
znakow, mozna umiesci¢ w tablicy kolejne cyfry liczby.

Do podpunktu b):

. i . 10" 1 < ¢ < no™ . . n-1 n
Jesli x jest liczbq Armstronga, to: % & % Nd | Poniewaz 10 > n9” dla
n = 61
to z powyzszych nierédwnosci wnioskujemy, ze istnieje skonczona ilos¢ liczb
Armstronga.

4. Schemat oceniania:

Nr podpunktu a) b)
Max liczba pkt 6 4

a) 1 pkt za obliczenie liczby cyfr; 2 pkt za wyodrebnienie kolejnych cyfr liczby; 1 pkt
za podniesienie do potegi; 1 pkt za obliczenie sumy; 1 pkt za wypisanie
poprawnego komunikatu,

b) 4 pkt za poprawne uzasadnienie.

5. Propozycje wykorzystania:

Zadanie mozna podzieli¢ na dwie czesci: punkt a) i punkt b). Pierwsza cze$¢ moze by¢
wykorzystana na lekcji jako ¢wiczenie zastosowania algorytmdéw badajacych wtasnosci
liczb naturalnych; jako zadanie domowe lub zadanie powtdrzeniowe. Punkt b) mozna
wykorzysta¢ jako zadanie dodatkowe. Oczywiscie zadanie moze by¢ wykorzystane
jako zadanie off-line w MOODLE-u.
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