Utamki zwykte

Materiat opisuje projekt "Utamki zwykte" i sktada sie z sekcji: "Zatozenia projektu”, "Duszek

przedstawia graficznie utamek”, "Duszek sprawdza odpowiedz", "Na klopoty algorytmy -

Euklides przychodzi z pomoca", "Modyfikujemy projekt", "Zadania uzupeiniajgce".

Materiat zawiera 21 zrzuty ekranu, 3 filmy, 19 ¢wiczen.



Utamki zwykte

Zatozenia projektu

Ze szkoly podstawowej znasz operacje na liczbach naturalnych i catkowitych oraz na
ulamkach zwyklych i dziesietnych. Teraz twoim zadaniem bedzie przygotowanie aplikacji
ulatwiajgcej zrozumienie mtodszym uczniom pojecie utamka zwyklego. Przyktadowg
aplikacje znajdziesz w e-podreczniku do matematyki dla szkoly podstawowej. Mozesz takze
obejrze¢ dzialanie aplikacji w Scratchu na ponizszym filmie.
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Jaka czesc figury 7
jest zamalowana?
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrodto: Maciej Borowiecki,Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.

Film: Dziatanie aplikacji ulatwiajgcej zrozumienie pojecia utamka zwyktego

Na scenie duszek losuje licznik i mianownik utamka oraz przedstawia go graficznie -

w przyktadowej aplikacji w postaci figury podzielonej na zamalowane i niezamalowane
kwadraty (mozesz zaproponowac wtasng reprezentacje graficzng utamka, np. w postaci
kawatkow pizzy). Nastepnie prosi o podanie licznika i mianownika utamka, czyli informacii,
jaka czesc¢ figury jest zamalowana. W kolejnym kroku sprawdza poprawnos¢ odpowiedzi.


https://epodreczniki.pl/video/RWJPcCYOzzuyQ

Duszek przedstawia graficznie utamek

Rozpocznij od rozplanowania sceny. Pamietaj, ze jej rozmiar to 480 na 360 pikseli.

Cwiczenie 1

Zastanow sie, jaka przyjac¢ dtugosc boku pojedynczego kwadratu, ile ich umiesci¢ w jednym
wierszu, ile maksymalnie wierszy zmiesci sie na scenie, aby zostato wolne miejsce dla duszka
wyswietlajgcego komunikaty. Ustal na tej podstawie zakres losowania mianownika i licznika
utamka.

Cwiczenie 2

Zastanow sie, w jaki sposob duszek narysuje (wyswietli) kwadraty na scenie. Skonsultuj swoje
pomysty z kolegami i kolezankami. Sprébujcie zaproponowacd co najmniej dwa rozwiagzania.

Wskazowka

Duszek moze rysowac kwadraty. Nie powinno by¢ probleméw z narysowaniem
niewypetnionego kwadratu. Jak poradzi¢ sobie z zamalowanym kwadratem? Scratch

figur ani rysowania zamalowanych figur. Mozna narysowac zamalowany kwadrat

z odpowiedniej liczby odcinkdéw, ale to rozwigzanie mato wygodne i powolne. Mozesz tez
rysowac odpowiednio pogrubionym pisakiem, ale korice tak rysowanego odcinka beda
zaokraglone, a wiec nie bedg to wtedy kwadraty.

Rozwaz przygotowanie w edytorze graficznym dwéch kostiuméw duszka w postaci
zamalowanego i niezamalowanego kwadratu. Duszek moze sie ustawi¢ w odpowiednim

miejscu sceny i odcisnac (przystemplowac) swoj kostium.

dostarcza wielu polecen do efektow graficznych, nie ma jednak polecenia do zamalowywania



Cwiczenie 3

W edytorze graficznym przygotuj dwa kwadraty o dtugosci boku np. 40, jeden zamalowany,
drugi przezroczysty. Jesli korzystasz z edytora graficznego Scratcha dodaj nowego duszka

i narysuj jego dwa kostiumy. Jesli z innego edytora, utworz nowego duszka i wczytaj dwa
kostiumy z plikéw graficznych. Pamietaj, zeby sprawdzi¢ punkt zaczepienia. Oba kostiumy
powinny mie¢ go w tym samym punkcie, najlepiej w srodku kwadratu lub w jego lewym gérnym
rogu.

DuszKi

kwadrat zam...
400c4D

kwadrat

kwadrat prze...
4040

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.
W projekcie beda wigc wystepowaty dwa duszki:

1. Ukryty duszek — kwadrat, ktérego zadaniem bedzie (np. po kliknieciu w zielong flage)
wylosowanie mianownika i licznika oraz przygotowanie zadania na scenie, czyli
przystemplowanie odpowiedniejliczby kwadratow zgodnie z wylosowanymi
wartosciami.

2. Kotek (lub inna dowolnie przez ciebie wybrana postac), ktérego zadaniem bedzie
poproszenie o podanie odpowiedzi oraz sprawdzenie jej poprawnosci.

Wylosowany licznik i mianownik oraz podane wartosci jako odpowiedzi bedziesz musiat
zapamietac. Utworz wiec w projekcie cztery zmienne liczbowe (dostepne dla obu duszkow)
do przechowywania tych wartosci.

Cwiczenie 4

Zapisz w punktach przypis postepowania (algorytm) dla duszka - kwadratu.



Cwiczenie 5

Zapisz skrypt realizujacy algorytm z poprzedniego zadania. Nastepnie przetestuj dziatanie
skryptu. Uruchom go kilkukrotnie, sprawdz, czy losujg sie rézne utamki.

Duszek sprawdza odpowiedz

Zadania dla drugiego duszka sg duzo prostsze. Powinien on poprosi¢ o podanie odpowiedzi
(licznik i mianownik utamka okreslajacego, jaka czes¢ figury jest zamalowana) oraz sprawdzi¢
jej poprawnosc¢. Podane wartosci wygodnie bedzie zapamigta¢ w zmiennych, np. o nazwach
odp__licznik i odp_ mianownik.

Cwiczenie 6

Zastanow sie, jak sprawdzi¢ poprawnos$¢ odpowiedzi. Czy pordwnanie wylosowanych wartosci
licznika i mianownika utamka z wczytanymi wartos$ciami wystarczy?

Cwiczenie 7

Sprobuj sformutowad warunek logiczny, ktérego wynikiem bedzie prawda takze dla utamka po
redukcji (czyli po skréceniu).

Cwiczenie 8

Zapisz w punktach przypis postepowania (algorytm) dla duszka sprawdzajgcego odpowiedz.

Cwiczenie 9

Zapisz skrypt realizujacy algorytm z poprzedniego zadania.

Przetestuj dzialanie projektu. Zastanow sie, czy i jak mozna jeszcze poprawic¢ sprawdzanie
odpowiedzi. Czy uzasadnione jest wyswietlanie komunikatu ,Brawo!”, kiedy grajacy poda
prawidlowo wartos¢ utamka, ale go nie skroci? Moze lepiej w takiej sytuacji wyswietli¢
komunikat np. ,Dobrze, ale mozna skroci¢ utamek..”. Czy potrafisz rozpoznac taki stan

i poprawic skrypty?



Na ktopoty algorytmy - Euklides przychodzi
Z pomoca

Fatwo odpowiesz na pytanie, co trzeba zrobi¢, aby skroci¢ utamek. Wystarczy znalez¢
najwieksza liczbe naturalng takg, ktora dzieli bez reszty zarowno licznik jak i mianownik
ulamka, nastepnie podzieli¢ licznik i mianownik przez ten dzielnik. Taka liczbe nazywamy
najwigkszym wspolnym dzielnikiem i oznaczamy NWD.

Cwiczenie 10

Zastanow sie i sproébuj zapisac¢ algorytm znajdowania najwiekszego wspdlnego dzielnika dwéch
liczb. Twoje dane stanowia dwie liczby catkowite dodatnie, oznaczmy je przez ai b, natomiast
wynikiem jest liczba catkowita dodatnia: NWD(a,b).

Wskazéwka:

Do badania podzielno$ci mozesz wykorzysta¢ operacje arytmetyczng modulo, czyli reszte

z dzielenia dwoch liczb catkowitych.

Wskazowka

Jesli nie masz innych pomystow, zauwaz, ze najwiekszy wspdlny dzielnik nie moze byc¢
wiekszy od mniejszej z liczb ai b. Mozesz wiec rozpocza¢ od tej liczby i odejmowac jedynke
tak dtugo, dopdki nie otrzymasz liczby, ktéra dzieli bez reszty zaréwno a, jaki b.

Cwiczenie 11

Woyszukaj informacje w internecie dotyczace Euklidesa, matematyka pochodzacego ze
starozytnej Grecji, jego dzieta Elementy oraz algorytmu Euklidesa. Przygotuj krotka prezentacje

na ten temat.

Algorytm Euklidesa znajdowania najwiekszego wspolnego dzielnika dwoch liczb catkowitych
dodatnich opiera si¢ na nastepujgcej wtasnosci NWD:

NWD(a,b)=NWD(a-b,b) przy zalozeniu, ze a>b,

czyli, jezeli wigkszg liczbe zastgpimy roznicq wiekszeji mniejszej, to wartos¢ NWD sie nie
zmieni. Istotnie, jesli k=NWD(a,b), to a=n*k i b=m*k, gdzie ni mto liczby catkowite dodatnie.
Wowczas a-b=n*k-m*k=(n-m)*k, czyli k jest dzielnikiem r6znicy a-b.

Zastepujac cyklicznie wiekszg liczbe przez roznice wigkszeji mniejszej dojdziemy wczesniej


javascript:void(0);

lub pozniej do sytuaciji, ze obydwie liczby sg rowne, w najgorszym przypadku obydwie beda
rowne 1. A dla dwoch takich samych liczb najwiekszy wspolny dzielnik jest im rowny.
Przyktad obliczenia NWD dla liczb 76 i 48, algorytmem Euklidesa na odejmowanie.

76 48

76-48=28 48
28 48-28=20
28-20=8 20
8 20-8=12
8 12-8=4
8-4=4 4

Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 12

Zapisz w postaci listy krokdéw algorytm Euklidesa znajdowania najwiekszego wspdlnego

dzielnika dwéch liczb catkowitych dodatnich (z wykorzystaniem odejmowania).

Zwroc¢ uwage, ze jezeli jedna liczba jest duzo wigeksza od drugiej, to wielokrotnie bedzie
nastepowato odejmowanie od niej tej samej mniejszejliczby. Takie wielokrotne odejmowanie
mozna zastgpi¢ dzieleniem, a doktadniej reszta z dzielenia wiekszejliczby przez mniejszg. Na
przyklad dla a=256 i b=48 otrzymujemy:



256 48
256-48=208 48
208-48=160 48
160-48=112 48

112-48=64 48
64-48=16 48
16 48-16=32
16 32-16=16

Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.

256 48
256 mod 48=16 48
16 48 mod 16=0

Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.

Zwro¢ uwage, ze zastepujac odejmowanie braniem reszty z dzielenia inny jest warunek
konca powtarzania: jedna z wartosSci osiggnie wartosc 0.

Cwiczenie 13

Zapisz w postaci listy krokoéw algorytm Euklidesa znajdowania najwiekszego wspodlnego
dzielnika dwéch liczb catkowitych dodatnich (z wykorzystaniem reszty z dzielenia).




Cwiczenie 14

Znasz juz kilka algorytmow znajdowania najwiekszego wspdlnego dzielnika. Zastanow sie,
przedyskutuj ewentualnie z kolegami i kolezankami, ktéry z nich wykona najmniej operacji,

a wiec bedzie najbardziej efektywny.

Cwiczenie 15

Stwoérz wiasny blok z dwoma parametrami liczbowymi realizujgcy ktorys z tych algorytmoéw.
Jesli nie wiesz, jak tworzy¢ wtasne bloki, kliknij tutaj.

Wskazowka

Scratch chroni wartos¢ parametréw, czyli nie mozna zmieniac ich wartosci. Nalezy wiec
utworzy¢ dwie pomocnicze zmienne (dostepne tylko dla danego duszka), ktére bedg miaty na
poczatku takie same wartosci jak parametry i na ktorych skrypt bedzie dokonywat obliczen.
Podobnie, trzeba utworzy¢ zmienna, w ktérej zapamietasz wynik obliczen.

Modyfikujemy projekt
Modyfikacja projektu bedzie polegala na tym, aby rozpoznawac trzy stany:

1. Grajgcy udzielit poprawnej odpowiedzi i skrocit utamek, jesli to mozliwe.
2. Grajacy udzielit poprawnej odpowiedzi co do warto$ci utamka, ale go nie skrocit.
3. Grajacy udzielit btednej odpowiedzi.

Czy grajgcy udzielit prawidlowej odpowiedzi sprawdzisz uzywajgc tego samego warunku, co
dotychczas.

odp_licznik / odp_mianownik

licznik / mianownik

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Jesli przyjmuje on wartoS¢ prawda, nalezy korzystajac z bloku obliczajagcego NWD
rozstrzygnac, czy wyswietli¢ ,Brawo!” (stan 1), czy ,Dobrze, ale mozna skroci¢ utamek..” (stan
2).
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Cwiczenie 16

Sformutuj warunek logiczny sprawdzajacy, czy grajacy podat jako odpowiedz skrécony utamek.

Cwiczenie 17

Popraw skrypt sprawdzajacy odpowiedz.

Zadania uzupetniajace

Cwiczenie 18

Dane: Prostokat o szerokosci si wysokosci w.

Wynik: Minimalna liczba takich samych kwadratow, ktérymi mozna wypetnié prostokat.

Na przyktad dla s=250 i w=150 minimalna liczba kwadratéw wynosi 15 (dtugos¢ boku kwadratu
wynosi 50).

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Zapisz w postaci listy krokéw algorytm obliczenia minimalnej liczby kwadratéw.

Cwiczenie 19

Przygotuj projekt, w ktérym duszek prosi o podanie szerokosci i wysokosci prostokata oraz
rysuje prostokat wypetniony minimalng liczbg kwadratow.




