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Klasy IV - VIII
Lekcja 11, 12

Temat lekgcji: Instrukcja warunkowa ,,if” zagniezdzona w petli ,,for” — przeszukiwanie
wiersza lub kolumny.

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 Poznanie pojecia statej;

Wykorzystanie instrukcji ,,for” w celu przeszukania wiersza lub kolumny;

Wykorzystanie instrukcji warunkowej ,,if” w celu przeszukania sceny;

Zagniezdzenie instrukcji ,if” w instrukcji ,for”;
Efekty, uczen:

e Potrafi przeszuka¢ wiersz lub kolumne sceny w celu znalezienia przedmiotu lub jego
wspotrzednych;

e Potrafi korzystaé z instrukgji ,,for” w celu wyszukania przedmiotu i jego
wspotrzednych;

e Potrafi korzystaé z instrukcji warunkowej ,,if”;

e Potrafi stosowad zagniezdzenie instrukc;ji ,,if” w instrukcji ,for’;
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Zadanie

W lesie znajduje sie skarb (przedmiot nr 10), Baltie widzi skarb, ale nie moze wejs¢ do lasu.
Musi go zdalnie zlokalizowa¢ - ustali¢ wspdtrzedne. Jesli mu sie to uda, bedzie mdgt zabrac
skarb i wyczarowac go przed sobg.

Scena wyjsciowa:

Nauczyciel wprowadza ucznidéw w zagadnienie

Zadanie polega na przeszukaniu wiersza nr 9 od pozycji X=1 do X=14, zeby zrealizowac to
zadanie wykorzystamy petle ,for” z zagniezdzong w niej instrukcjg warunkowsa ,,if”.

Przeszukujemy wiersz nr 9 (Y=9) — do zmiennej X podstawiane sg kolejno wartosci od X=1,
X=2, X=3, ..., do X=14. Dla kazdej wartosci X pytamy sie czy na wspodtrzednych (X,Y) jest
sakiewka.

Jesli , True”, to do zmiennej AX
Warunek — jesli na wspétrzednych podstaw wartos¢ X, a do zmiennej
(X,Y) jest sakiewka? BY podstaw Y (tu Y=9)
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W momencie kiedy na wspétrzednych (X,9) bedzie sakiewka (Warunek=True) zapisujemy do zmiennej
AX warto$¢ zmiennj X, a do zmiennej BY wartos$¢ zmiennej Y (w naszym przypadku 9).

Po ustaleniu wspdtrzednych sakiewki i zapisaniu ich do zmiennych AX i BY zabieramy skarb
i wyczarowujemy go przed postacia:

Objasniamy polecenie — ustaw przedmiot o numerze 0 (zero) na wspoétrzednych (AX,BY)
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Stata — puste pole

Dla zwiekszenia czytelnosci programu nalezy uzywac jak najmniej zmiennych. Dla statych wartosci,
ktére nie zmienig sie podczas catego programu lepiej uzy¢ statych. Réznica miedzy statg a zmienng
jest taka, ze zmienna ma stata nazwe i zmienng warto$¢ a stata ma niezmienng nazwe i niezmienna
wartosc.

Efekt programu:
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Zadanie

Na scenie w kolumnie nr 5 znajduje sie jakis przedmiot. Przeszukaj kolumne, znajdz jaki to
przedmiot i umies¢ go na wspotrzednych (0,0).

Przyktadowa scena wyjsciowa:

012344

Mozna uzy¢ dodatkowo przedmiotdw z cyframi, zeby odnalez¢ nr kolumny, po
zlokalizowaniu kolumny nr 5 przedmioty dodatkowe mozemy usung¢ lub pozostawié.

Program — rozwigzanie zadania:

Do zmiennej o nazwie 23 (przedmiot) podstaw numer
przedmiotu ze wspotrzednych (X,Y), w naszym przypadku (5,Y)
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Efekt programu:

ﬁ przeszukiwanie kolummny >
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Przedmiot: 14
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