|11 Zabawy z algorytmami

1. Algorytmiczne rozwigzywanie problemow

2. Dodajemy i odejmujemy liczby naturalne sposobem
pisemnym

3. Liczymy S$rednia arytmetyczna

Szukamy najmniejszego elementu

5. Porzadkujemy obrazki i inne elementy

g Warto powtorzyé

1. W jaki sposab realizujemy sytuacje warunkowe w Srodowiskach Baltie i Scratch?
2. Jak dziata polecenie warunkowe w $rodowiskach Baltie i Scratch?
3. W jaki sposab tworzymy zmienng w Srodowisku Scratch?

=~

n Algorytmiczne rozwigzywanie problemow

W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyroézniamy
. . . . S Algorytm
nastgpujace kroki: okreslamy problem i cel do osiagnigcia,

................

analizujemy sytuacje problemowa, opracowujemy rozwigza- Uporzadkowany i uscislony
nie, czyli algorytm, zapisujemy rozwigzanie, np. w postaci Spos6b rozwiazania danego
programu, sprawdzamy rozwigzanie problemu dla przykta- problemu, zawierajacy

szczegGtowy opis

dowych danych. . . wykonywanych czynnosci
W podreczniku czesto podajemy przyklady algoryt- w skonczonej liczbie
micznego rozwigzywania problemow. Problemy i cele krokow.

do osiggnigcia wyrdzniono nawiasami klamrowymi, np.
w punkcie 1. z tematu 2., w punkcie 2. z tematu 7.

Po krotkiej analizie problemu opracowujemy rozwigzanie — w podreczniku wy-
réznione ramka z kluczykiem.

Rozwigzania realizujemy czgsto w aplikacji komputerowej, np. arkuszu kalkula-
cyjnym, lub w wybranym jezyku programowania.

Na koniec sprawdzamy dziatanie algorytmu dla r6znych danych.

/ Cwiczenie 1. Podajemy przyktady algorytmicznego rozwigzywania problemow

Znajdz w podreczniku trzy wyroznione klamrami opisy problemow. Wskaz kroki
algorytmicznego rozwigzywania problemu, m.in.: jak sformutowano problem i cel
do osiagniecia, jak okreslono sposdb rozwigzania i w jaki sposob sprawdzaliSmy
rozwigzanie danego problemu.
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H Dodajemy i odejmujemy liczby naturalne sposobem
pisemnym

Marzysz o podrozach po Europie rowerem. Jeste$ w sklepie rowerowym i sprawdzasz
ceny. Chcesz zna¢ kwote potrzebng na zakup roweru, sakw, nawigacji rowerowej i kasku.
Nie ma obok ciebie sprzedawcy i nie masz urzadzenia do liczenia, nawet smartfonu.

W jaki sposob szybko dodac ceny, ktore sg liczbami wielocyfrowymi, korzystajac tylko

z kartki i otfowka?

Pisemne dodawanie liczb naturalnych polega na osobnym dodawaniu jednosci, dzie-
sigtek, setek itd.

19235 Aby pisemnie doda¢ liczby naturalne, nalezy:

211 W e zapisac liczby jedna pod druga, tak aby cyfry jednosci
znalazty sie w jednej kolumnie, w kolejnych kolumnach

421 odpowiednio cyfry dziesiatek, setek, tysiecy itd.
_+132 * podkresli¢ zapis kreska,
1999 « dodac cyfry znajdujace sie w kolejnych kolumnach,
zaczynajac od jednosci (czyli od kolumny z prawej
Rys. 1a. Dodawanie strony):
,bez przenoszenia” — jezeli suma jest jednocyfrowa, to wynik zapisa¢
pod kreska w tej samej kolumnie (rys. 1a),
129 — jezeli suma cyfr jest dwucyfrowa, to cyfre jednosci
1428 sumy zapisac pod kreskg w tej samej kolumnie,
a cyfre dziesigtek sumy — nad sasiednig kolumng
325 po lewej stronie (,przenoszong” cyfre wyrozniono
589 kolorem niebieskim — rys. 1b).
+273
2615 Na rysunkach la i 1b pokazano przyktadowe obliczenia kwo-

ty (w ztotowkach) potrzebnej na zakup réznych modeli roweru,
Rys. 1b. Dodawanie sakw, nawigacji i1 kasku. Dla uproszczenia przyjmiemy, ze ceny
»Z przenoszeniem” sg liczbami naturalnymi.

f Cwiczenie 2. Sprawdzamy dziatanie algorytmu dodawania liczb sposobem pisemnym

Okazuije sig, ze sakwy mozesz pozyczy¢ od kolegi. Chcesz obliczy¢ kwote na zakup
roweru, nawigacji i kasku. Zgodnie z podanym algorytmem wykonaj w zeszycie
przedmiotowym nastepujace dziatania:

1235 + 421 + 132, 1428 + 589 + 273.

Chcesz sprawdzic, jaki bedzie koszt zakupow bez sakw. W jaki sposob od sumarycznej
kwoty zakupow odjac¢ pisemnie cene, ktora jest liczbg wielocyfrowg?

Pisemne odejmowanie liczb naturalnych polega na odejmowaniu kolejno jednosci,
dziesiatek, setek itd. Odjemna zapisujemy na gorze, a pod nig odjemnik.
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f Cwiczenie 3. Zapisujemy algorytm odejmowania liczb sposobem pisemnym

Zapisz w zeszycie przedmiotowym (lub w edytorze tekstu) algorytm pisemnego

odejmowania liczb naturalnych — podobnie jak opisano algorytm pisemnego dodawania.

W opisie uwzglednij dwa przypadki:

1. Jesli gorna cyfra jest wieksza lub rowna dolnej, wynik zapisujemy pod kreskg w tej
samej kolumnie (rys. 2a).

2. Jesli gorna cyfra jest mniejsza od

dolnej, to cyfrg odjemnej z sasiednigj 5 11
kolumny po lewej stronie zmniejszamy 1999 28615
0 1, a do cyfry z aktualnej kolumny

dodajemy 10 (,rozmieniong”, czyli =211 - 3825
pomniejszong o 1, cyfre zapisano 1788 2290
kolorem niebieskim). Wykonujemy

odejmowanie, zapisujac jego wynik

w tej samej kolumnie pod kreska Rys. 2a. Odejmowanie  Rys. 2b. Odejmowanie
(rys. 2b). ,bez rozmieniania” ,Z rozmienianiem”

/ Cwiczenie 4. Sprawdzamy dziatanie algorytmu odejmowania liczb sposobem
pisemnym

Chcesz sprawdzi¢ roznice pomiedzy cenami rdznych roweréw, sakw, nawigacii
z licznikiem i kaskdw. Zgodnie z podanym algorytmem, wykonaj w zeszycie
przedmiotowym nastepujace dziatania:

1428 — 1235, 325 — 211, 589 — 421, 273 - 132.

n Liczymy Srednia arytmetyczna

Zamierzamy obliczy¢ Srednig arytmetyczng dwoch liczb. Jak wykonuje sie obliczenia
z wykorzystaniem zmiennych w poznanych $rodowiskach programowania?

% Aby obliczy¢ Srednig arytmetyczng dwadch liczb, nalezy obliczy¢ sume tych
< liczb i podzieli¢ jg przez 2.

Na przyktad dla liczb 5 i 4 $rednia wyniesie: (5 +4):2=9:2=4,5.

Aby policzy¢ srednig arytmetyczng kilku liczb, obliczamy ich sume, ktora dzieli-
my przez ich liczbe.

Na przyktad, dla szesciu liczb 4, 5, 4, 2, 5, 4 sSrednia wyniesie:
@4+5+4+2+5+4):6=24:6=4.

Cwiczenie 5. Sprawdzamy algorytm obliczania $redniej arytmetycznej dla
przyktadowych danych

1. Oblicz $rednig arytmetyczng pigciu liczb: 5, 3, 4, 1, 35.
2. Oblicz $rednig arytmetyczng swoich ocen z informatyki.
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n Algorytm obliczania $redniej arytmetycznej dwoch
Uwaga . . , . .
.............. liczb zapiszemy w wybranym $rodowisku programowania.

W nazwach zmiennych Zaczniemy od obliczenia sumy dwdch liczb. Uzyjemy trzech

wykorzystywanych zmiennych o nazwach liczbal, liczba2, suma. Warto$ci zmien-

W jezykach nych liczbal i liczba2 bedziemy wprowadzaé z klawiatury po

programowania zazwyczaj ..
nie u2ywamy p0|SkiCh uruchomieniu programu.
liter. Dlatego zamiast I
»Srednia” bedziemy pisac ’3,,,,{;{/\'; Zeby uzy¢ zmiennych w wybranym $rodowisku
»srednia’ ~ /. programowania, musimy je utworzyc.

Zmiennej 0 danej nazwie mozemy przypisaé
wartos$c¢ lub wyrazenie.

W $rodowisku programowania Scratch tworzyliSmy juz zmienng. Na przyktad,
aby zapamieta¢ w niej warto$¢ wyniku w grach komputerowych (temat 7.).

Aby przypisa¢ zmiennej wartos¢, stosujemy polecenie ustaw. Mozemy wpisac
konkretng wartos¢ lub umiesci¢ element odpowiedz, np.:

— przypisuje zmiennej liczbal warto$¢ 50,
— przypisuje zmiennej liczbal wartos¢ wprowadzong

z klawiatury po uruchomieniu programu.
Aby zmiennej przypisa¢ warto$¢ wyrazenia, stosujemy polecenie ustaw i odpo-
wiednio uzupelnione elementy z grupy Wyrazenia, np.:

— przypisuje zmiennej srednia warto$¢ wyrazenia

suma : 2.
= Skiypt o Kostiumy | @) D2vieki |
. Zmienne

Ruch
Utworz zmienng

D

Zdarzenia

. ustaw liczbal nao

Kontrola

="="0

Rys. 3a. Panel tworzenia zmiennych
(Scratch) — ¢wiczenie 6.
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ustaw liczbal * na odpowiedz

zapytaj QELLENT=LTY i czekaj

ustaw liczba2 * na odpowiedz

ustaw suma * na liczbal + liczba2

pouss pese @) sons

powiedz suma przez o sekund

Rys. 3b. Obliczanie sumy dwach liczb
(Scratch) — ¢wiczenie 6.



Aby utworzy¢ nowa zmienng w Srodowisku programowania Baltie, mozemy

wybra¢ element Nowa zmienna z panelu polecen w trybie Programowanie/
Zaawansowany. Otworzy si¢ okno dialogowe Nowa ikona (rys. 4a), w ktorym wpisu-
jemy nazwe zmiennej, np. liczbal. Okreslamy tez typ zmiennej, np. czy dane beda licz-
bami catkowitymi (niebieska szuflada) czy rzeczywistymi (zielona szuflada). Liczby
rzeczywiste to np. liczby naturalne, liczby catkowite, utamki. W przypadku zmien-

nej typu rzeczywistego na ekranie pojawi si¢ element i Nazwe nowej zmiennej
(np. liczbal) zobaczymy w lewym gérnym rogu elementu z rysunkiem szuflady. Aby

przypisa¢ zmiennej warto$¢, stosujemy polecenie Przydziel ﬂ, po ktérym poda-
jemy konkretng liczbe lub element Klawiatura g ,p.:

i 5 0 ‘ — przypisuje zmiennej typu rzeczywistego liczbal warto$c¢ 50,

A S s przypisuje zmiennej typu rzeczywistego /iczbal warto$§¢ wprowa-
dzong z klawiatury po uruchomieniu programu. W przypadku zmiennych typu rze-
czywistego mozna wprowadzi¢ liczbg z czgécig utamkowa zapisana po kropce, a nie
po przecinku jak w zapisie matematycznym.

Aby zmiennej przypisa¢ wartos¢ wyrazenia, stosujemy polecenie Przydziel sym-
bole dziatan (operatory) z rozszerzonego panelu polecen i odpowiednie wartosci, np.:

srednin sumn

— i /2 ‘— przypisuje zmiennej Srednia warto$¢ wyrazenia suma : 2.

Mowa ikena X

Podaj liczbeg

Podaj liczbg

liczbo.2

5% (_ l% + liczhod
Suma wynosi:
R T A
?Enmuc | + 0K % Anuluj ‘ §r

Rys. 4a. Okno tworzenia nowej zmiennej Rys. 4b. Obliczanie sumy dwach liczb
(Baltie) — ¢wiczenie 6. (Baltie) — ¢wiczenie 6.

/ Cwiczenie 6. Obliczamy sume dwach liczb

1. W wybranym $rodowisku programowania utworz program obliczajacy sume dwoch
liczb liczbal i liczba2, ktorych wartosci bedziemy wprowadzac z klawiatury. Wynik
przypisz zmiennej suma i wySwietl na ekranie.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa suma.

3. Uruchom program i sprawdz jego dziafanie dla kilku par danych.
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f Cwiczenie 7. Programujemy algorytm obliczania $redniej arytmetycznej

1. Uzupetnij program zapisany w ¢wiczeniu 6. o obliczanie Sredniej arytmetycznej liczb
liczbal i liczba2. Utwdrz nowg zmienng Srednia. Warto$¢ Sredniej przypisz zmiennej
srednia i wyswietlaj na ekranie.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Srednia.

3. Uruchom program i sprawdz jego dziafanie dla kilku par danych.

Wskazdwka (Baltie): Warto$¢ $redniej wysSwietlaj po nacisnigciu klawisza Enter w tym

samym miejscu, co wynik sumy.

n Szukamy najmniejszego elementu

Masz pie¢ ponumerowanych koszykow z pitkami tenisowymi. Chcesz znalez¢ koszyk
z najmniejszg liczbg pitek. W jaki sposob to zrobic?

Na poczatku przyjmujemy, ze najmniej piltek jest w pierwszym koszyku (okreslamy
go jako NAJMNIEJSZY). Nastepnie porownujemy liczbg pilek w drugim koszyku
z liczbg pitek w pierwszym koszyku. Jesli w drugim koszyku jest mniej pitek, to teraz
drugi koszyk okreslimy jako NAJMNIEJSZY. Poréwnania liczb pitek w kolejnych ko-
szykach z aktualnie najmniejszg liczbg pitek powtarzamy, az sprawdzimy wszystkie

koszyki.

Przyjmujemy NAJMNIEJSZY = koszyk 1.
czy 7<10? TAK czyli teraz NAJMNIEJSZY = koszyk 2.
czy2<7? TAK czyli teraz NAJMNIEJSZY = koszyk 3.
czy 5<2? NIE czyli nadal NAJMNIEJSZY = koszyk 3.
czy 8 <2? NIE czyli nadal NAJMNIEJSZY = koszyk 3.

Odpowiedz: Najmniejsza liczba pitek jest w koszyku nr 3 (rys. 5.).

NAJMNIEJSZY

10 pitek 7 pitek 2 pitki 5 pitek 8 pitek

028

JJJJJJJJ JJJ)J)J QO 0,00 J) J)J)\)\)J)
koszyk 1. koszyk 2. koszyk 3. koszyk 4. koszyk 5.

Rys. 5. Przykiad znalezienia najmniejszego elementu — cwiczenie 8.

Mozemy teraz sformutowac algorytm wyszukiwania najmniejszej liczby w zbiorze
o dowolnej liczbie elementow, ktorg okreslimy jako n.

% Aby wyszukaé najmniejszq liczbe sposrdd n liczb, poroéwnujemy kolejne
liczby ze zbioru z najmniejsza znaleziong liczbg (zapamigtang osobno).

Na poczatku przyjmujemy, ze pierwsza liczba ze zbioru jest najmniejsza.

Poréwnania liczb powtarzamy, az sprawdzimy wszystkie liczby ze zbioru.

&
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f Cwiczenie 8. Stosujemy algorytm wyszukiwania najmniejszej liczby

1. Przygotuj odpowiednie pomoce dydaktyczne: ponumerowane kolejno koszyki
(pudetka, kubki) i pitki. Umies¢ w kazdym z nich taka liczbe pitek jak na rysunku 5.
Przygotuj kartke z napisem NAJMNIEJSZY.

2. Korzystajac z przygotowanych pomocy i rysunku 5., wykonaj algorytm wyszukiwania
najmniejszej liczby.

3. Dodaj jeszcze dwa koszyki i zmien liczbe pitek w koszykach na: 9, 12, 4, 6, 1, 8, 3.

4. Wykonaj jeszcze dwa razy ten algorytm dla innych danych: dla innej liczby koszykow
zinng liczbg pitek.

Do opisania algorytmu wyszukiwania najwiekszej liczby w zbiorze wykorzysta-
my opis algorytmu wyszukiwania najmniejszej liczby i przygotowane pomoce dy-
daktyczne. Na poczatku przyjmujemy, ze najwigcej pitek jest w pierwszym koszyku.
Nastepnie porownujemy liczbe pitek z drugiego koszyka z liczba pilek w pierwszym
koszyku. Jesli w drugim koszyku jest wigcej pitek, to teraz drugi koszyk okreslimy
jako NAJWIEKSZY. Poréwnania liczb pitek w kolejnych koszykach z aktualnie naj-
wiekszg liczbg pitek powtarzamy, az sprawdzimy wszystkie koszyki.

/ Cwiczenie 9. Stosujemy algorytm wyszukiwania najwiekszej liczby

1. Wykonaj algorytm wyszukiwania najwigkszej liczby. Skorzystaj z pomocy
przygotowanych w ¢wiczeniu 8. i rysunku 5. Kartke z napisem NAJMNIEJSZY zastap
kartkg z napisem NAJWIEKSZY.

2. Wykonaj algorytm wyszukiwania najwiekszej liczby zgodnie z punktami 3. i 4.

z Cwiczenia 8.

H Porzadkujemy obrazki i inne elementy

Chcesz uporzadkowac koszyki z pitkami tenisowymi w kolejnosci od najmniejszej
do najwigkszej liczby pitek w koszyku. W jaki sposdb wykorzysta¢ algorytm
wyszukiwania najmniejszego elementu do uporzgdkowania koszykow?

Aby uporzadkowac koszyki w kolejnosci od najmniejszej do najwickszej liczby
pitek w koszyku, wyszukamy najpierw koszyk z najmniejszg liczba piltek. Skorzy-
stamy w tym celu z algorytmu wyszukiwania najmniejszego elementu. Nastepnie
zamienimy miejscami znaleziony koszyk z koszykiem, ktory stoi na poczatku, chyba
ze jest to koszyk z najmniejszg liczbg pitek. Powtarzamy te czynnosci z pominig-
ciem koszykow ustawionych juz we wlasciwym porzadku (rys. 6.).

Krok 1. Wyszukujemy koszyk z najmniejsza liczba pitek (koszyk 3. z dwoma pitkami)
1 zamieniamy go miejscami z koszykiem stojacym na poczatku (koszyk 1. z dziesigcio-
ma pitkami).

Krok 2. Koszyk 3. jest juz ustawiony na wlasciwej pozycji. Przyjmujemy, ze najmniej-
szym elementem jest teraz koszyk 2. Wérdd czterech pozostatych koszykow wyszuku-
jemy koszyk z najmniejszg liczba pitek (koszyk 4. z pigcioma pitkami) i zamieniamy
go miejscami z koszykiem stojgcym na poczatku (koszyk 2. z siedmioma pitkami).

Temat 8. Zabawy z algorytmami
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Krok 1.
NAJMNIEJSZY

10 pitek 7 pitek 2 pitki 5 pitek 8 pitek

NAJMNIEJSZY

10 pitek 5 pitek

NAJMNIEJSZY

2 pitki 5 pitek 10 pitek 7 pitek 8 pitek

A KA KA
PO00. POBL] YOO,
koszyk 3. koszyk 4. | koszyk1. | | koszyk2. | | koszyk5. |

Krok 4.
NAJMNIEJSZY

2 pitki 5 pitek 7 pitek 10 pitek 8 pifek

NS Y 2 AVAY TS T AVAYAY
A A7
koszyk 3. koszyk 4. koszyk 2. | koszyk1. | | koszyk5. |

2 pitki 5 pitek 7 pitek 8 pitek 10 pitek

k koszyk 4.

Rys. 6. Przykiad realizacji algorytmu porzadkowania elementow
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Kolejne kroki wykonujemy dopdki nie sprawdzimy wszystkich koszykéw. Na
koncu pozostat koszyk 1., ktory stoi juz na wlasciwym miejscu, czyli koszyki zostaty
uporzadkowane. Koszyki z pitkami tenisowymi uporzadkowalismy metoda nazywa-
na metoda porzadkowania przez wybieranie.

jf/,\c: ~+  Porzadkowanie zbioru liczb od najmniejszej do najwigkszej metodq przez
/. wybieranie polega na wyszukiwaniu w nim najmniejszej liczby i zamienieniu
: - jej miejscami z liczba, ktora jest aktualnie na poczatku zbioru, a nastepnie

Nf‘»,; powtarzaniu tych czynnosci z pominigciem liczb juz uporzadkowanych.

f Cwiczenie 10. Omawiamy algorytm porzadkowania elementéw od najmniejszego
do najwiekszego

Korzystajac z pomocy przygotowanych w ¢wiczeniu 8. i rysunku 6., wykonaj algorytm
porzadkowania elementoéw od najmniejszego do najwigkszego. Wzorujac sig na opisie
krokow 1. i 2., objasnij kroki 3-5 algorytmu.

f Cwiczenie 11. Stosujemy algorytm porzadkowania elementow od najwiekszego
do najmniejszego

Korzystajac z pomocy przygotowanych w ¢wiczeniu 8., wykonaj algorytm porzadkowania
elementow od najwigkszego do najmniejszego. Wzorujac si¢ na opisie krokow 1-5
algorytmu porzadkowania elementow od najmniejszego do najwiekszego, objasnij kroki
obecnie wykonanego algorytmu.

J7\|  Warto zapamietac

* Algorytm opisuje krok po kroku sposob rozwigzania problemu.

e W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu nalezy pamigtac o sprawdzeniu dziafania
algorytmu dla réznych danych.

* W matematyce stosujemy algorytmy liczenia Sredniej, pisemnego wykonania dziatan
arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie.

* W algorytmie wyszukiwania najmniejszej liczby w zbiorze przyjmujemy na poczatku,
ze pierwsza liczba ze zbioru jest najmniejsza. Porownujemy kolejne liczby ze zbioru
z1g liczba. Jesli znajdziemy liczbe mniejszg od pierwszej, przyjmujemy, ze znaleziona
liczba jest najmniejsza i z nig bedziemy porownywac kolejne liczby zbioru. Poréwnania
liczb powtarzamy, az sprawdzimy wszystkie liczby ze zbioru.

* Aby uporzadkowac zbidr liczb od najmniejszej do najwigkszej metodg przez
wybieranie, wyszukujemy w nim najmniejsza liczbe i zamieniamy jg miejscami
z liczbg, ktdra jest aktualnie na poczatku zbioru. Nastepnie powtarzamy te czynnosci
Z pominigciem liczb juz uporzadkowanych.

n Pytania

1. Czym jest algorytm?
2. Jakie kroki wyrdzniamy w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu?
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o Ok w

Wyijasnij na przyktadach algorytmy pisemnego dodawania i odejmowania.

W jaki sposdb liczymy $rednig arytmetyczng dwach liczb? Wyjasnij na przykfadzie.
Jak tworzymy zmienne w wybranym Srodowisku programowania (Scratch, Baltie)?
Wyjas$nij na przyktadzie zbioru szescioelementowego, w jaki sposob znajduje sie
najmniejszg liczbe w zbiorze.

Wyjasnij na przyktadzie zbioru szescioelementowego, w jaki sposob uporzadkowac
zbidr od najmniejszego do najwigkszego elementu.

m Zadania

1.

W wybranym Srodowisku programowania utworz program obliczajacy iloczyn dwdch
liczb i wySwietlajacy wartosé iloczynu na ekranie. Utworz trzy zmienne o nazwach:
liczbal, liczba2, iloczyn. Zapisz program w pliku pod nazwa iloczyn.

W wybranym Srodowisku programowania utworz program obliczajacy Srednig
arytmetyczng trzech liczb i wy$Swietlajacy warto$¢ $redniej na ekranie. Skorzystaj

Z programu utworzonego w ¢wiczeniu 7. Zapisz program w pliku pod nazwa srednia 3.
W wybranym $rodowisku programowania utworz program obliczajacy, ile minut i ile
sekund jest w podanej z klawiatury liczbie godzin. Utwdrz trzy zmienne: godziny,
minuty, sekundy. WysSwietlaj na ekranie warto$ci zmiennych godziny, minuty i sekundy.
Zapisz program w pliku pod nazwa czas.

Zgodnie z algorytmami pisemnego dodawania i odejmowania wykonaj dziafania:

123 + 241 + 511,

5683 + 4298 + 756,

9789 - 231,

5683 — 4298.

Dany jest zbidr liczb {123, 45, 19, 78, 234, 120, 40}. Korzystajac z algorytmu
wyszukiwania najmniejszego elementu, znajdz najmniejszy element. Wypisz

w zeszycie przedmiotowym wykonywane poréwnania liczb.

W zbiorze podanym w zadaniu 5. znajdz najwiekszy element. Skorzystaj z algorytmu
wyszukiwania najmniejszego elementu. Wypisz w zeszycie przedmiotowym
wykonywane poréwnania liczb.

Korzystajac z algorytmu porzadkowania metodg przez wybieranie, uporzadku;

zbior podany w zadaniu 5. od najmniejszej do najwigkszej liczby. W zeszycie
przedmiotowym wypisz kolejne kroki porzadkowania.

Korzystajac z algorytmu porzadkowania metodg przez wybieranie, uporzadkuj swoje
oceny z informatyki od najwyzszej do najnizszej. W zeszycie przedmiotowym wypisz
kolejne kroki porzadkowania.

Dla zainteresowanych

9.

10.

11

W wybranym Srodowisku programowania utworz program obliczajacy pole kwadratu
i objetoSC szescianu. Zaktadamy, ze bok kwadratu i krawedz szescianu sg tej samej
dtugosci. Wyswietlaj wyniki obliczen z odpowiednim komunikatem na ekranie. Zapisz
program w pliku pod nazwg pole_i_objetosc.

Na przyktadzie algorytmu porzadkowania elementéw od najmniejszego do
najwiekszego przedstaw algorytm porzadkowania dziesigciu ksigzek od najciensze;
do najgrubszej. Przygotuj wczesniej odpowiednie pomoce (dziesigC roznej grubosci
ksigzek).

. Narysuj w programie Paint rysunki pokazujgce stosowanie algorytmu porzadkowania

elementow od najwiekszego do najmniejszego. Mozesz wzorowac sig na przyktadzie
koszykow z pitkami lub narysowac inne elementy.
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