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TEMAT:
Podejmowanie decyzji w programie — instrukcja warunkowa (IF).

Czas:2 godz.

Przygotowanigrodowiska. Pomoce dydaktyczne.

» Oprogramowanie $rodowisko Turbo Pascal 7.0
» Sprzt komputerowy: PC IBM.

Pojecia: sytuacja warunkowa, algorytrachemat blokowy algorytmu.

Cele:

» Okreslenie sytuacji, w ktorej otrzymuje &i rozne rozwhzania w
zaleznosci od danego warunku — przyktady z innych dziedzin nauki, np.
matematyki, fizyki.

» Zasady zamiany stownego opisu algorytmu na posschematu
graficznego.

» Ksztattowanie umiegjnosci programowania vgrodowisku Turbo Pascal.

Scenariusz lekcji:

1. Przypomnienie pegia — algorytm.

Algorytm — jest to szczegOtowy i jednoznaczny przepis gostvania
prowadacy do zadanego celu.

Zapis algorytmu w postaci zrozumiatej dla mikroprocesora nosi nazw
programu.



2. Omowienie sposobu budowania schematow blokowych algorytméw.
Jedn, z wazniejszych metod zapisywania algorytmu jest przedstawienie
algorytmu za pomagschematu blokowego:

SkrzynkaSTART (pocatek algorytmu) — ze
[ START } skrzynki wychodzi tylko jedna droga.

NIE TAK
CZY Skr.zyn.kaV\_/arunkovva (w niej_
PADA znajduje st warunek decyduacy
- 0 wyborze dalszej drogi) —
DESZCZ: wychodz dwa pohczenia
ZOSTAW ZABIERZ | Swezyaaiyicy s (e
PARASOL W PARASOL Z wychodzi tylko jedna droga
DOMU DOMU
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{ STOP }

SkrzynkaSTOP (koniec
algorytmu) — z niej nie wychodzi
zadna droga, ale wchodzi do niej
CO najmniej jedno paktzenie

Schemat blokowy algorytmu (instrukcja postepowania z parasolem w trakcie roznej pogody).

3. Zastanowienie sinad zagadnieniami, ktorych wynik zale od spetnienia
warunku.
Uczniowie podaj przyktady sytuacji warunkowych z codziennegyria

lub matematyki czy fizyki.

Jak realizowa sytuacje warunkowe?



Z sytuacjami warunkowymi stykamy ¢siw kazdej dziedzinie wiedzy izycia
codziennego. Na pytanie ,Czy pada deszcz?” odposviewze brzmie€ ,tak” lub ,nie”.

W zaleznosci od tego, czy warunek jest spetniony czy nie, wybieramy inne rgzaviie.

Czy
PADA
DESZCZ?

Zostaje w
domu

Id¢ na spacer

Przyktad sytuacji warunkowej.

Z sytuacy warunkowy mamy do czynienia wowczas, gdy wynik lub dalsze dziataniezyale
od spetnienia warunku. Na schemacie blokowym sytuacje warunkowe realizujemy przez

skrzynlke warunkows.

Jakie inne przyktady sytuacji warunkowych z codziennggma lub matematyki czy fizyki?

Przykfady:
- jezeli obwdd jest zamkaty, to ptynie pgad,
- reszta z dzielenia catkowitego przez 2 wynosi zero, to liczba jest parzysta.

4. Omowienie Instrukcji warunkowejF) —w Turbo Pascalu.

Posta instrukcji warunkoweflF) w Turbo Pascalu:

IF warunek_logicznyfHEN
Instrukcja_1
ELSE instrukcja_2;

~Jezeli (if) warunek logiczny jest spetniony, t@hen) wykonaj instrukag 1,
w przeciwnym wypadkuelse)wykonaj instrukecg 2.

5. Zapisanie krotkiej notatki.



6. Zadanie sprawdzage — opracowanie schematu blokowego algorytmu
(dzielenie liczb).

[ START 1

SkrzynkaSTART (pocatek algorytmu)

Skrzynkainstrukcyjna (umieszczona instrukcja)

WYCZYSZCZENIE
EKRANU

WPROWADZENIE

L_,\ DANYCH: a, b

SkrzynkaWEJSCIA
(umieszczonegtam
wprowadzane dane)

TAK NIE

Skrzynkawarunkowa
(umieszczony jest tam
warunek decyduagy o
wyborze dalszej drogi)

NIE ISTNIEJE SkrzynkiWYJSCIA
DZIELENIE WY@%%Y&G',D;%NIE (umieszczonegtam
PRZEZ Ol ' wyprowadzane wyniki)

SkrzynkaSTOP (koniec
STOP algorytmu)




Schemat blokowy algorytmu dzielenia liczb

7. Pisanie programow wrodowisku Turbo Pascal wedtug opisanego algorytmu.

Program 1.
Napiszemy program, ktory oblicz iloraz dwékbzb, ale tylko w przypadku, gdy dzielnik jest
rézny od zera.

PROGRAN DZIELENIE;

USES CRT;

VAR a,b:real;

BEGIN

ClrScr;

WRITE(‘PODAJ WARTCOSC DZIELNEJ:);

READLN(a);

WRITE(‘PODAJ WARTCOSC DZIELNIKA?);

READLN(b);

IF b=0 THEN WRITE(‘NIE ISTNIEJE DZIELENIE PRZEZ ZERO!!")

ELSE WRITE('ILORAZ A/B WYNOSI:’'a/b:2:2) UWAGA -
wyprowadzenie wyniku w
formacie dwéch miejsc po
przecinku i na co najmniej
dwdch pozycjach)

READLN
END.

Program 2.
Teraz napiszemy program, ktory wyznacza z dwoch podanych liczb catkowity&is zyi
liczbe.

PROGRAM WIEKSZA,

VAR a,b:integer;

BEGIN

WRITELN(‘PODAJ DWIE LICZBY CALKOWITE’);
READLN(a,b);

IF a>b THEN WRITELN (pierwsza wksza’)

ELSE IF a=b THEN WRITELN (‘g rowne’)

ELSE WRITELN (‘druga wiksza’);

READLN

END.

Program 3
Napiszemy program, ktory sprawdza popragpodanego przez nas imienid\(VAGA -
program rozrania wielkie i mate litery).

PROGRAM ZGADULA;
USES CRT;

CONST ja=(Jacek”);
VAR imie:string[20];



BEGIN
ClrScr;

WRITELN(Podaj swoje imy’);

READLN(imie);

IF imie=ja THEN WRITELN (‘CZESC JACKU’)

ELSE WRITELN (‘WSTYD, ZE NIE ZNASZ SWEGO IMIENIA");
READLN

END.

8. Ocena najaktywniejszych uczniow.

OPRACOWAL: Krzysztof Gtadkowski



