Być online z Panem Bogiem.

KARTA PRACY UCZNIA
Klasa I

Lekcja 65, 66
Temat: Techniki algorytmiczne. Jak realizować sytuacje warunkowe? [str. 234 –235]
Czynności:

1. Uruchom komputer, a następnie zaloguj się (studentxxxc, hasło poziomc).
2. Skopiuj katalog Eli2M oraz Lekcja 65, 66, klasa I G znajdujący się w folderze Company (\\sbs2008\Company) do folderu Pulpit.
3. Zapisz temat lekcji w zeszycie. 
4. Zapoznaj się z materiałem zamieszczonym w podręczniku w rozdziale 1. Sytuacje warunkowe. [str. 234]
5. Przepisz do zeszytu zdanie:
W algorytmie z rozgałęzieniami występują sytuacje warunkowe – wynik lub dalsze działanie algorytmu zależą od spełnienia (lub niespełnienia) określonego warunku.

6. Wykonaj ćwiczenie 1 (podajemy przykłady sytuacji warunkowych) ze strony 234. Napisz w zeszycie dwa przykłady sytuacji warunkowych różnych od podanych przez nauczyciela. 
7. Wykonaj ćwiczenie 2 (analizujemy schemat blokowy algorytmu z rozgałęzieniami) ze strony 235. Korzystając z z programu ELI 2.0 przedstaw graficznie algorytm wyboru większej liczby spośród dwóch liczb wprowadzanych z klawiatury. (ocena dopuszczająca)
8. Wykonaj ćwiczenie 3 (budujemy schemat blokowy algorytmu z warunkiem prostym) ze strony 235. Schemat blokowy obliczania pola kwadratu narysuj w zeszycie. 
9. Korzystając z programu ELI 2.0 przedstaw graficznie algorytm  obliczania pola kwadratu. (ocena dostateczna)
9. Wykonaj ćwiczenie 4 (budujemy schemat algorytmu z warunkiem złożonym) ze strony 235. Schemat blokowy obliczania pola trójkąta narysuj w zeszycie. (ocena dobra)
10. Korzystając z programu ELI 2.0 przedstaw graficznie algorytm  obliczania pola trójkąta. (ocena bardzo dobra)
11. Wykonaj zadanie 2 ze strony 238. (ocena celująca)
12. Dwie minuty przed dzwonkiem na przerwę zamknij aplikacje, wyłącz komputer (ALT+F4) i uporządkuj swoje miejsce pracy.

POWTÓRZENIE
Algorytm to sposób rozwiązania zadania w sposób uporządkowany (tj. z wyszczególnieniem kolejnych czynności).
Specyfikacja zadania to szukanie związku, jaki zachodzi między danymi a wynikami.

Etapy rozwiązywania problemów:

1. Sformułowanie zadania,

2. Określenie danych wejściowych.

3. Ustalenie celu, czyli wyniku.

4. Określenie metody rozwiązania, czyli wybór algorytmu.

5. Przedstawienie algorytmu w postaci:

· opisu słownego,
· listy kroków, 
· schematu blokowego, 
· programu w jednym z języków programowania.

6. Analiza poprawności rozwiązania.

7. Testowanie rozwiązania dla różnych danych – ocena efektywności przyjętej metody.

SYTUACJE WARUNKOWE
Z sytuacją warunkową mamy do czynienia wówczas, gdy wynik lub dalsze działanie zależy od spełnienia (lub niespełnienia) warunku. Algorytm z warunkami nazywamy inaczej algorytmem z rozgałęzieniami.
W schemacie blokowym sytuacje warunkowe realizujemy poprzez blok (klocek) warunkowy.
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Blok Sprawdzanie warunku w programie ELI 

Przykłady sytuacji warunkowych

Zacznijmy od najprostszego, książkowego algorytmu: chcę wyjść z domu i w zależności od pogody wezmę parasol lub nie. 

Opis słowny: przed wyjściem z domu sprawdzam, jaka jest pogoda; jeżeli pada, zabieram parasol i wychodzę, jeśli nie pada, wychodzę. W tak prostym przypadku spotykamy się z sytuacją, w której występuje sprawdzenie warunku. Słowem, które będzie nas informować, że należy wprowadzić sprawdzenie warunku, jest słowo „jeśli”.
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W bloku wpisujemy warunek logiczny stosując operatory porównań:

=
równy

<>
różny

<
mniejszy

>
większy

<= 
mniejszy lub równy
>=
większy lub równy

 np. x > 0, n <> 10, y <= 20
Można również wpisywać warunki złożone połączone spójnikami and (i) i or (lub).
np. (a>5) or (a<=5)

(x>0) and (x<20)
Z bloku warunkowego Sprawdzanie warunku wychodzą dwa połączenia Tak i Nie. W zależności od tego, czy warunek jest spełniony, czy nie, algorytm jest wykonywany w odpowiednim odgałęzieniu.

Ćwiczenie 2 ze strony 235 (analizujemy schemat blokowy algorytmu z rozgałęzieniami)

· Uruchom program ELI.
· Wybierz z menu polecenie Plik/Nowy projekt. W oknie, które się otwiera, wpisz jego nazwę (Porównanie) i zaznacz, że chcesz utworzyć nową planszę. 

· Pojawia się zielona plansza. Po jej lewej stronie jest paleta bloków. Z tej palety można myszką podnieść klocek i położyć na planszy.



     Początek algorytmu  (Porównanie dwóch liczb).








Wprowadzanie danej (Komunikat: Podaj liczbę a. Nazwa zmiennej: a)


Wprowadzanie danej (Komunikat: Podaj liczbę b. Nazwa zmiennej: b)






a=b 







Obie liczby są
równe a


a>b









Większa jest liczba a

Koniec
 
Większa jest liczba b







Koniec
Koniec
· Wykonaj algorytm. Naciśnij znajdujący się na górze w pasku narzędzi przycisk z błyskawicą (lub wybierz z menu Wykonanie/Uruchom) co spowoduje odnalezienie i oznaczenie czerwoną obwódką klocka startowego.

· Teraz wybierz przycisk z jedną stopą (Wykonanie/Krok), powodujący wykonanie jednego kroku, lub sąsiedni z dwiema stopami (Wykonanie/Wykonaj), powodujący wykonanie algorytmu.

· Wykonaj algorytm wpisując dowolne wartości liczbowe.

Ćwiczenie 3 ze strony 235 (budujemy schemat blokowy algorytmu z warunkiem prostym)
Przykład specyfikacji zadania i listy kroków algorytmu obliczania pola kwadratu

Zadanie: Przedstaw w postaci listy kroków algorytm obliczania pola kwadratu.

Dane: dowolna liczba rzeczywista dodatnia: a (a – długość boku kwadratu).

Wyniki: wartość pola kwadratu: P.

1. Zacznij algorytm.

2. Wprowadź wartość boku a.

3. Sprawdź czy a>0. Jeżeli a>0 przejdź do kroku 4 
w przeciwnym przypadku zakończ algorytm komunikatem
”Miara długości boku kwadratu musi być liczbą dodatnią”.

4. Zmiennej P przypisz wartość wyrażenia:  
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5. Wyprowadź wynik: P.

6. Zakończ algorytm.






Początek algorytmu  (Obliczanie pola kwadratu).








Wprowadzanie danej (Komunikat: Podaj liczbę a.

 




Nazwa zmiennej: a)










Miara długości boku kwadratu musi być liczbą dodatnią




Algorytm zrealizowany w programie ELI.




a

a>0
P:=a·a







a

P
Ćwiczenie 4 (budujemy schemat algorytmu z warunkiem złożonym) ze strony 235.

Przykład specyfikacji zadania i listy kroków algorytmu obliczania pola trójkąta

Zadanie: Przedstaw w postaci listy kroków algorytm obliczania pola trójkąta.

Dane: dowolne liczby rzeczywiste dodatnie: a, h (a – długość boku trójkąta, h – długość wysokości trójkąta opuszczonej na ten bok).

Wyniki: wartość pola trójkąta: P.

1. Zacznij algorytm.

2. Wprowadź wartość boku a i wysokości h.

3. Sprawdź czy a>0 i h>0. Jeżeli a>0 i h>0 przejdź do kroku 4 
w przeciwnym przypadku zakończ algorytm komunikatem
”Miara długości boku trójkąta i jego wysokości musi być liczbą dodatnią”.

4. Zmiennej P przypisz wartość wyrażenia:  
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5. Wyprowadź wynik: P.

6. Zakończ algorytm.






Początek algorytmu  (Obliczanie pola trójkąta).








Wprowadzanie danej (Komunikat: Podaj liczbę a.

 




Nazwa zmiennej: a






Wprowadzanie danej (Komunikat: Podaj liczbę h.

 




Nazwa zmiennej: h





Miara długości boku i wysokości trójkąta musi być liczbą dodatnią





Algorytm zrealizowany w programie ELI.









a









h


(a>0) and (h>0)
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Koniec algorytmu
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Sprawdzanie warunku





Pole kwadratu wynosi:
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Sprawdzanie warunku





a>0 and h>0
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Pole trójkąta wynosi:
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Sprawdzanie warunku





a





b





Tak





Nie





a <> 10








© Tadeusz Pietrzak, www.tp.szczecin.pl
PAGE  
4

_1224460443.unknown

_1210957176.unknown

