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- Jesli nie potrafisz wyttumaczy¢ czegos w prosty sposob, to znaczy, ze tak naprawde
tego nie rozumiesz. - Powiedzial Albert Einstein. W swojej pracy udowodnimy stuszno$é¢ stow

wybitnego fizyka, na przyktadzie algorytmu Eratostenesa (czyli sita).

Algorytm ten w catej swojej krasie zaktada znalezienie liczb pierwszych w jakim$
zakresie, liczb (w zakresie <2,n>). Zasada jego dziatania polega na wykreslaniu wielokrotnosci
kolejnych liczb pojawiajacych si¢ w zadanym zbiorze. Operacj¢ takiego usuwania liczb
wykonujemy od liczby 2, do pierwiastka z maksymalnej wartosci tego przedziatu (n), np. w
przedziale od 2 do 10, wyznaczamy pierwiastek z 10 (to jest okoto 3,16, zostawiamy z niego
wartos¢ catkowita), nastgpnie wybieramy kolejne liczby zaczynajac od 2 i kolejno pozbywamy si¢
jej wielokrotnosci, to jest (4, 6, 8, 10) podobnie czynimy dla trojki (usuwamy 6, 9), w ten sposob

otrzymujemy nieskreslone wszystkie liczby pierwsze z tego zakresu {2, 3, 5, 7}.

Przejdzmy do przedstawienia algorytmu jako pseudokodu, schematu blokowego oraz

kodéw w kilku jezykach programowania:
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Kod nr 1

Przedstawia graf z algorytmem sita Eratostenesa
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Sito Eratostenesa

e Dlai=2,3, ..., (n)wykonujS[i] « (true)
* g=[sar(n)]
* Dlai=2,3,...,(9)
« Jesli S[i] = false, kolejne (i)
W=
* Dopoki w < n wykonuj: (jezeli w>n, kolejne i)
* S[w] ~ false
* W~ W+i (powrot)
* Dlai=2, 3, ..., n wykonuj:
« Jesli S[i]=true, to wypisz (i)
Kod nr 2

Przedstawia pseudokod sita Eratostenesa

math sqrt
(a):
tablica=[]
w (range(2,a+1)):
tablica.append(w)
tablica
(tabtab):
zakres=sqrt(len(tab))
startowa = 1
True:
startowa = startowa + 1

startowa>zakres:

i tabtab:
(i%startowa== i != startowa):
tabtab.remove(i)
tabtab
tab = generuj(10000)
tab = sito(tab)
(tab)

Kod nr 3

Przedstawia kod z sitem Eratostenesa w Pythonie
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import Foundation

func primes(_n: Int) -> UnfoldSegquence<Int, (Int?, Bool)>

{
war sito = Array<Bool>|(repeating: true, count: n + 1)
let lim = Int(sgrt (Doukle(n)))

for i in 2...1im
{
if sito[i]
{
for notPrime in stride(from: i*i, through: n, by: i)
{
sito[notPrime] = false

return seguence (first: 2, next: { (p:Int) -> Int? in
var np = p + 1

while np <= n && !'sito[np] { np += 1}

return np > n ? nil : np

¥

let range = 100000000

print ("The primes up to 100 are:™)
primes (100) . forEach { print (50, "", terminator: "")
print ()

Kod nr 4

Przedstawia kod z sitem Eratostenesa w Swifcie

import java.util.LinkedList;

public class Sievef{
public static LinkedList<Integer> sieve(int n){

if(n <« 2) retorn new LinkedList<Integer>(};

LinkedList<Int

LinkedList<In

eger> primes = new LinkedList<Int

eger>():

=ger> nums = new LinkedList<Integer>():

for(int i = 2;i <= n;i++){

nums.add (i) ;

while(nums.size() > 0){
int nextPrime = nums.remove ()
for(int i = nextPrime * nextPrime;i <= n;i += nextPrime){
nums . remnoveFirstOconrrence (1) ;
}
primes.add (nextPrime) ;
}

retonrn primes;

Kod nr 5

Przedstawia kod sita Eratostenesa w Javie
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Sito Eratostenesa

#include<cstdio>
Hint sito(int n,int tab[]){
bool*pom=new bool[n];

for(int i=:3;i<=n;i+=2)pom[i]=1;
int 1=1;
tab[0]=Z;
for(int i=4;i<=n;i+=2)pom[i]l=0;
int i=3;

Jfor(;i*i<=n;i+=2){

= if (pom[i]l==1) {tab[l++]=1i;
for(int j=i;j<=n;j+=i)pom[]j]l=0;
-1}

delete[]pom;

return 1;

'}

Hint main () {

int n,l;scanf("%d", &n) ;
int*tab=new int[n/2+1];
l=sito(n,tab);

delete[]tab;
return 0;

}

for(,;i<=n;i+=2)if (pom[i]==1)tab[l++]=1i;

for(int i=0;i<l;i++)printf("sd ",tab[i]);

Kod nr 6

Przedstawia kod sita Eratostenesa w C++
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Czegscia praktyczng projektu, bylo przeprowadzenie wyktadu i testu przeprowadzenie.

Wyniki testu zamieszczamy w tabelce, a oto zdj¢cia z wyktadu.

.

Zdjecie nr 1

Przedstawia Bartka prowadzacego wyklad

Zdjecie nr 2

Przedstawia uczniow piszacych test po wykladzie
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Sito Eratostenesa

Numer zadania Ilos¢ zdobytych punktow przez
uczniow/maksymalna mozliwa ilo§¢ punktow

1. 6/6

2. 5/6

3. 2/6

4, -I-

5. 11.5/18

6. 12.5/24

Tabelka nr 1

Przedstawia wyniki uczniow piszacych test
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Whioski za$ zacznijmy od omowienia zadania czwartego, ktore nie byto punktowane.
ZapytaliSmy w nim Czy uczen rozumie dziatanie algorytmu, czy nie. Ku naszemu zaskoczeniu
potowa 0sob zrozumiata dziatanie a potowa nie do konca. Zadanie pigte polegato na stownym
opisaniu dzialania Sita. Tutaj prawie kazdy uczen potrafit swoimi stowami oméwi¢ podstawy
dziatania algorytmu. Odnos$nie tezy postawionej na poczatku wypracowania mozna wysnué, ze
algorytm na prowadzonym przez nas wyktadzie udato si¢ wyttumaczy¢ ptynnie, w szczegdlnosci
dla 0s6b ktore nas stuchaty. Smiemy rzec, iz idac tym tropem my réwniez rozumiemy ten algorytm,
gdyz uczniowie podczas wyktadu stuchali z zaciekawieniem, ale nie z mimika twarzy, ktora
sugerowalaby jakis problem w zrozumieniu omawiane;j tresci. Cytat Einsteina jest stuszny nie tylko
na podstawie naszych wynikoéw. Przyktadow mozemy doszuka¢ sie rowniez w zyciu codziennym.
Kazdy nauczyciel informatyki oraz matematyki potrafi w prosty sposob nauczy¢ danego
zagadnienia poprzez wiedze ktorg posiada. Jest to tez przydatne w wielkich korporacjach, gdzie
wazne jest odpowiednie dobranie biznes planu, ktory trzeba w prosty sposéb wyjasnié
pracownikom. Dzieje si¢ to na spotkaniach biznesowych prowadzonych przez osoby mogace w
przejrzysty sposOb opisa¢ strategie dziatania. Wracajac do testu, najgorzej zdajagcym wypadio
zadanie ostatnie, ktore pozornie nie byto zbyt trudne, lecz lekko czasochtonne. Pojawiaty tam si¢
rowniez bledy obliczeniowe niewynikajace z nieznajomosci algorytmu. Podobny problem pojawit
si¢ w zadaniu trzecim. Oceny otrzymane wypadty nastepujaco: 6,4,4,3,2,1 co daje nam $rednig
wynoszaca 3.(3) a mediang 3.5. Jest to kolejny dowod na stuszno$é postawionej tezy na poczatku
pracy, gdyz ocena w tym wypadku powyzej 3 jest oceng pozytywng. We wnioskach chcemy
zaprezentowac¢ dodatkowg teze, ktorg udato si¢ postawi¢ w trakcje pracy nad projektem. Dotyczy
ona motywacji ucznidw poprzez nagrody za oceny bardzo dobre i celujace w postaci lizakow.
Niestety nawet stodka niespodziankg nie mozna zwalczy¢ lenistwa ogdlnie wystepujacego wsrod
nastolatkow w XXI wieku. Daje nam to wiele do myslenia, wiec bedziemy szuka¢ dalej skutecznej
metody, jaka zachgcitaby do stuchania wyktadow, ktoére w prosty sposOb starajg si¢ wyjasnié

trudniejsze tematy.
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Sito Eratostenesa

Zrédla:

Spis zdjeé, rysunkow, tabel, kodow i wykresow:

1. Kod nr 1przedstawiajacy sito Eratostenesa w postaci grafu.
Opracowanie wlasne

2. Kod nr 2 przedstawiajacy sito Eratostenesa w postaci pseudokodu
Opracowanie wlasne

3. Kod nr 3 przedstawiajacy sito Eratostenesa w jezyku Python

pobrany ze strony: http://code.kopernik-leszno.pl/data/files/156/sito-python.png
dnia 20.12.2019 .

4. Kod nr 4 przedstawiajacy sito Eratostenesa w jezyku Swift

pobrany ze strony: https://rosettacode.org/wiki/Sieve_of Eratosthenes dnia
19.11.2019r.

5. Kod nr 5 przedstawia kod sita Eratostenesa w Javie

pobrany ze strony https://rosettacode.org/wiki/Sieve of Eratosthenes dnia
22.11.2019r.

6. Kod nr 6 przedstawia kod sita Eratostenesa w C++
opracowanie wlasne

7. Zdjecie nr 1 przedstawiajace Bartka prowadzacego wyktad
wykonanie wlasne

8. Zdjecie nr 2 przedstawiajace uczniow piszacych test po wyktadzie

wykonanie wiasne

Strona 9/10


http://code.kopernik-leszno.pl/data/files/156/sito-python.png
https://rosettacode.org/wiki/Sieve_of_Eratosthenes
https://rosettacode.org/wiki/Sieve_of_Eratosthenes

Zgadzamy si¢ na udostgpnienic naszego projektu na stronie www.code.kopernik-leszno.pl,

aby kolejni uczniowie mogli skorzysta¢ z tego materiatu przy nauce programowania.
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