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A folyamatabran a kévetkezé
lemeket hasznaljuk!

Ertékadas

LEPESROL LEPESRE, ALGORITMUSOK |

Nézz utana, mit tanultal az algoritmusrol!

Hogyan tud segiteni az algoritmus egy feladat
megoldasaban?

Hogyan tud segiteni az algoritmus a tanulasban?

Az ugroiskola az egyik legelterjed-
tebb jaték a vildgon. Tébbféleképpen
jatsszak, errdl olvashatsz az Erdekes-
ségek részben.

Beviteli, kiviteli
miivelet
Ismered ezt {2
a jatékot? Mondd el a]atek o

szabalyat!

Elagazas

Az algoritmusok harom szerkezeti
elembdl épitheték fel: szekvencia,
iteracio, szelekcio.

Az algoritmus egy feladat megoldasanak lépésekben
torténo, egyértelmi és teljes leirasa. Az algoritmus
segit a tanulasban, a mindennapi tevékenységeidben.
Amikor egy feladatot szamitogéppel akarsz megol-
dani, pontosan meg kell tervezned megoldasanak
lépéseit. Ehhez valamilyen algoritmusleiré eszkozt
hasznalunk. Tavaly mar megismerkedtél a rajzos és
szoveges leirassal. A programozéok korében az egyik
gyakori leiroeszkoz a folyamatabra.

Iteracio, ismétlés, ciklus: valamely tevékenység
sorozat, ismételt végrehajtasa.
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‘ Pascal nyelven

For 1 TO 100

Print ,Szia”; .
End. ‘

ismétlés 4[eldére 100 jobbra 90]
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Szekvencia: az egymas utan végre-
hajtando tevékenységek sorozata.
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Telefondljunk!

Emeld fel
a kagylot!

v

Vard meg
a tarcsahangot!

v

Dobj be
100 forintot!

v

Tércsazz!

v

Beszélj!

Felcserélhetok
a lépések?

Logo nyelven

elére 100
jobbra 90
tf
eldére 100 =
balra 90

Pascal nyelven

goto‘:?f%,S):
textcolor (2);
Write (’Szia’);
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tevékenységek kozotti valasztas.

ezt a folyamatabrat! ,
Jatsszatok el a torténetet! |
Emeld fel
P a kagylot!
v

Vard meg
a tarcsahangot!

Dobj be
100 forintot!

v

Tarcsazz!

Elagazas
Logo nyelven

5. A ké az alkarunkon van.

,meleg” felkidltassal iranyithatnak.

9. A legnehezebb persze az, amikor a jatékos hatr:

Az ugréiskola variaciéi

1. A kévet nem dobjuk a mezére, hanem fél libon tovabb és tovabb ruagjuk. llyenkor
természetesen vissza sem kell ugrlni a kidobott k&ért.

2. Ugy ugrunk, hogy a kévet a felhazott masik l4bfejiinkdn egyensilyozzuk.

3. Ugras kozben a kovet a fejiink tetején egyensulyozzuk.

4. A kévet a kinyGjtott mutatéujjunk kérmen egyensulyozzuk.

szelekecid, valasztas, elagazas: a lépések,

Keress egy masik

nem —P S
késziiléket!

Ifa<10 Then Elagazas
a:=atl; — Pascal nyelven
writeln a; 4

6. A k& a felhtzott mésik ldbunkon van, a térden vagy a ldbszaron.
7. A k& nélkiil, de behunyt szemmel ugrunk végig a mez8kén. A tobbiek ,hideg” és

8. Az elsd kor utdn keresztbe tett |abbal vagy guggolva kell végigugralni az dbran.

afelé ugorja végig a mezdket.

Fgy napunle

Falkelalk
Y
Feléltdzém
Y
Reggelizem
B
v
Gyalog 4— nem Elérem a buszt!? igen — Busszal
megyek. maegyel,
Iskola -
Y
Amig Ordn
Ebédelek nem van tanitas igen —» vagyok.
v
Hazamegyek ——
v Szekvencia

Tanulok
™
Jatszom

v

Lefekszem Milyen’ szerkezetielemekbol épli
fel az algoritmus? &

v \
Mondj példat a hétkoznapi életbd
- iteracioral = <%
Mondj példat a hétkoznapi életht
elagazasra!’
Mondj példat a hétkoznapi éloth(
szekvenciara! >

Mit neveziink algoritmusnak?




