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Klasy IV - VIII
Lekcja 22,23

Temat lekcji: Instrukcja while. Wypetnianie wiersza lub kolumny. Wprowadzanie tekstu na
ekran

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 sktadni instrukcji ,,while”;

Zastosowanie instrukcji ,,while” do wypetnienia przedmiotami wiersza lub kolumny;

e Poznanie zmiennej typu: cigg znakdw — napis;

e Poznanie polecenia ,znak” z klawiatury

Wprowadzanie znakow z klawiatury na ekran;
Efekty, uczen:

e Potrafi stosowac instrukcje ,,while” w celu wypetnienia wiersza lub kolumny
przedmiotami;

e Potrafi stosowac zmienne typu: cigg znakdw — napis;

e Potrafi wprowadzac znaki z klawiatury na ekran;
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Instrukcja while

Sktadnia instrukcji while

While — powtarzaj polecenie dopodki spetniony bedzie warunek

warunek

i

polecenie

Przy zatozeniu, ze Y=0 zmienna X przyjmuje kolejne wartosci od 0 do 15.

Efekt programu:

& whilel X

@ X:15 JJ

A |

Program przestanie dziata¢ jesli zmienna (warunek) X przyjmie wartos¢ 15.
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Zadanie

Prosze napisac program z wykorzystaniem petli while, ktéry wypetni przedmiotami dowolng
kolumne sceny.

Uczniowie starajg sie rozwigzac zadanie samodzielnie.

Zadanie

Prosze napisac program, ktéry bedzie wyswietlat na ekranie znaki przypisane wciskanym
klawiszom. Program ma przerwac dziatanie po wcisnieciu klawisza ,,q”.

warunek

A

polecenie

Efekt programu:

& while X

@ A:a JJ

A

Po wcisnieciu klawisza (znaku) ,,q”, program korczy prace —scena znika.
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