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Klasy IV - VIII
Lekcja 9,10

Temat lekgcji: Instrukcja warunkowa ,,if” z ,,else”. Sprawdzanie pdél dookota przedmiotu lub
dookota postaci.

Podstawa programowa: Ell/I-1ab,3/11-1a,2,4/111-1b,2a/1V-1,2,3,4/V-1,2

Utrwalenie celow i efektdw z poprzednich lekgji

Cele:

e Zastosowanie instrukcji warunkowej ,if” z ,else” do przeszukania pdl dookofa
przedmiotu lub postaci;
e Poznanie polecen wspdtrzedna X i Y postaci. X 3 - Y 2

Efekty, uczen:

e Potrafi stosowa¢ instrukcje warunkowa ,,if” z elementem ,,else”, zna sktadnie
instrukcji ,,if” z ,else”;

e Zna i potrafi stosowac wspodtrzedne X i Y postaci,

e Potrafi przeszukac pola przylegte do przedmiotu lub postaci na scenie.
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Zadanie 1

W sgsiedztwie przedmiotu EETER nr 1122 umieszczonego na wspodtrzednych (5,2),
znajduje sie drugi (inny) przedmiot. Przedmiot drugi jest umieszczony w jednym z czterech
miejsc: z lewej strony, z prawej strony, u gory lub u dotu przedmiotu nr 1122. Przyktadowe

sceny:

Zadaniem ucznia jest odnalezienie drugiego przedmiotu i wstawienie go w miejscu
przedmiotu nr 1122. Przyjmujemy, ze przedmiot drugi moze by¢ dowolnym przedmiotem.

Scena pokazujgca przyktadowe rozwigzanie:
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Plany lekcji z Baltie

Planowanie pracy:

v Analiza p6l dookota przedmiotu nr 1122
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Jezeli przedmiot nr 1122 znajduje sie na wspétrzednych (X,Y) to pola sgsiednie majg

wspotrzedne tak jak na rysunku: géra — (X,Y-1), dét — (X,Y+1), lewo — (X-1,Y), prawo — (X+1,Y);

v" Nalezy sprawdzi¢ sasiadujace pola, jesli znajdziemy na ktéryms polu drugi przedmiot

ustawiamy go w miejscu przeddmiotu nr 1122 i koAczymy program;

v' Moga wystgpic tu maksymalnie cztery przypadki, mozemy natrafi¢ na drugi

przedmiot za pierwszym, drugim, trzecim lub czwartym razem;

v" Do rozwigzania zadania zastosujemy instrukcje ,,if-else” trzykrotnie zagniezdzonga.
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Rozwigzanie zadania:

Przypadek 1

Przypadek 2

Przypadek 3

Przypadek 4

Nalezy wyjasni¢ na tym przyktadzie uczniom, jak dziata zagniezdzenie petli , if-else”:

v

v

Jezeli prawdziwy jest ,Przypadek 1” to program na nim konczy prace i nie bada juz
pozostatych przypadkow;

Jezeli prawdziwy jest ,Przypadek 2” to program wczesniej bada ,,Przypadek 1”7 i na
,Przypadku 2” koniczy prace;

Jezeli prawdziwy jest ,Przypadek 3” to program wczes$niej bada ,,Przypadek 1”7 i
»,Przypadek 2” a na ,,Przypadku 3” konczy prace;

Jesli prawdziwy jest ,Przypadek 4” program bada wszystkie cztery przypadki.

Wyjasnienie znaczenia polecen:

Jesli na wspétrzednych ((X-1),Y) jest dowolny przedmiot

o ((8-1)8

Do zmiennej A wstaw numer przedmiotu ze wspotrzednych ((X-1),Y)

me# O (H-1) #&

Przedmiot o numerze ze zmiennej A ustaw na wspétrzednych (X,Y)

J =" B
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Zadanie 2

Baltie (postac) stoi na scenie w dowolnym miejscu i jest obrécony na wschod (w prawo).
Ustaw postac na wspétrzednych (5,2) a nastepnie sprawdz czy w Jego sasiedztwie jest jakis
przedmiot. W sgsiedztwie oznacza, ze przedmiot moze by¢ z lewej (zachéd), z prawej
(wschod) u géry (potnoc) lub na dole (potudnie) postaci. Znajdz przedmiot, zapisz jego numer
do zmiennej a nastepnie ustaw ten przedmiot w miejscu postaci a na koniec przejdz dwa
pola.

Przyktadowa scena wyjsciowa:

Planowanie pracy
Przedmiot moze znajdowac sie wzgledem postaci:

v’ Po prawej (wschdd);
Po lewej (zachdd);
U géry (pdtnoc);

AN

U dotu (potudnie);

(Jesli postac obrdcona jest na wschéd i przedmiot jest po prawej — oznacza to, ze przedmiot
jest przed postacig, jesli postaé obrdcona jest na poétnoc i przedmiot jest ,,u géry” — oznacza,
ze przedmiot jest przed postacig itd.)
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Znaczenie niektérych polecen:

Jesli przed postacig Wstaw do zmiennej A numer
jest przedmiot? przedmiotu przed postacia

7. I {=m—# 14|}

Ustaw przedmiot ze zmiennej A na
wspotrzednych postaci

S X 2 Y 2

Uczniowie korzystajgc z zadania poprzedniego (sprawdzanie pél dookota przedmiotu)
probujg rozwigzac to zadanie (sprawdzanie pdl dookota postaci):

Przyktadowe rozwigzanie:

Wariant 1 - przedmiot na wschod

Wariant 2 - przedmiot na potnoc

YWariant 3 - przedmiot na zachod

Wariant 4 - przedmiot na poludnie

Uczniowie wspodlnie z nauczycielem analizujg warianty zadania (analogicznie do zadania
poprzedniego), utrwalajg sposob dziatania instrukcji ,,if-else”.
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