Plany lekcji z Baltie

Klasy IV - Vi

Lekcja 1,2

Temat lekcji: Pojecie zmiennej. Zastosowanie zmiennej w petli for.

Podstawa programowa: Ell/I-1ab,3/11-1a/I1V-2

Cele:
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e Umieszczenie przedmiotu na scenie przy pomocy polecenia ,,wspoétrzedne pola”;

‘e [zl

e Pojecie zmiennej;

e Zastosowanie zmiennej w celu umieszczania przedmiotdéw na scenie

e Sktadnia instrukcji ,,for” oraz pojecie zmiennej sterujgcej (zamalowanie lub zabudowanie)

wiersza lub kolumny na scenie.

e Ksztattowanie kompetencji spotecznych, uczniowie wspodtpracuja, pomagajg sobie w

tworzeniu programu.

Efekty, uczen:

e Uczen potrafi wyjasni¢ pojecie zmiennej, potrafi zastosowac zmienng w celu umieszczenia

przedmiotu na scenie;

e Potrafi stosowa¢ instrukcje , for” w celu zamalowania dowolnego wiersza lub kolumny na

scenie, zna pojecie zmiennej sterujgcej;

e Wspotpracuje z kolegami w trakcie tworzenia programu.

Przebieg lekcji:

Mapa sceny:
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Uzupetnij pozostate pola sceny
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Zmienna
Zmienna ma dwie cechy:

e Nazwe zmiennejnp.: X, Y, a, A, b, ... (litery) - nazwa zmiennej jest stata;
e  Wartos¢ zmiennej np.: 0, 1, 2, 3, ... (liczby catkowite) - wartos¢ zmiennej moze sie
zmieniag;

Na poczgtku nauki wprowadzamy tylko zmienng przechowujqcgq liczby catkowite, ale wspominamy, ze
istniejg tez zmienne np. przechowujgce liczby rzeczywiste i napisy.

Przyktad stosowania zmiennych

Przyktad umieszczenia przedmiotu na scenie bez uzycia zmiennych:

Uczniowie umieszczajg rézne przedmioty w réznych miejscach sceny stosujgc
zmienne.
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Sktadnia instrukcji ,,for” na przyktadzie:

wartosé koricowa
zmiennej sterujacej

N

14

{848}

wartos$¢ poczatkowa
zmiennej sterujgce;j

zmienna sterujgca

polecenie lub blok
polecen
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W tym momencie nauki Swiadomie pomijamy element sktadni ,,krok”. Mozna o nim

wspomnie¢ w zaleznosci od poziomu zaawansowania uczniow.

Zmienna sterujgca ,X” uzyta jest w poleceniu, instrukcja wykonywana jest 15

razy — wartos¢ zmiennej sterujgcej ,, X” zmienia sie od 0 do 14. Polecenie ustaw
grzybka na wspotrzednych (X,Y) wykonywane jest 15 razy, jesli wartos¢ Y nie

jest podana domyslnie réwna sie O.
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Jesli wartos¢ zmiennej Y nie jest podana to Y=0

Wypetnienie kolumny przedmiotami:

©H. «  {CEED
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Jesli wartos¢ zmiennej X nie jest podana to X=0;
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Wykonanie powyzszej instrukcji (wypetnienie wiersza przedmiotami):
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Wypetnianie dowolnego wiersza lub kolumny:

Wypetnienie trzeciej kolumny na scenie G2

Efekt programu:
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Wypetnienie wiersza:
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Przyktadowe dodatkowe éwiczenia:

Umieszczenie 5 przedmiotdw w srodku sceny poziomo:

7. EETEN-
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