M Karta pracy

Temat 3.3. Trafiony, zatopiony. Jak wyszukaé¢ podany element w zbiorze?

Czescé 1. Lista ,,Podane”

1.
2.

Utworz zmienng ,,Liczba” i trzy listy o nazwach: ,,Podane”, ,,Wylosowane” i ,,Trafione”.

Wybierz dowolnego duszka lub tto i zbuduj skrypt dla listy ,,Podane”:

wstaw blok zapytaj ... i czekaj (kategoria Czujniki) i wpisz na nim: ,,Podaj liczbe
z zakresu od 1 do 257,
dolacz do niego blok ustaw Liczba na 0 i zamiast cyfry wstaw blok odpowiedz
(kategoria Czujniki),
dodaj blok jezeli ... to ... i w szeSciokgtne pole wstaw wyrazenie (wpisana licz-
ba musi by¢ z zakresu od 1 do 25 i nie znajdowac sie jeszcze na liScie ,,Podane”):
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, a w §rodku tej petli blok dodaj (tutaj wstaw
zmienng ,,Liczba”) do Podane,

wstawione wczesniej bloki wstaw do petli powtarza_] az ... (kategoria Kontrola),
a jako liczbe powtérzeh wstaw wyrazenie: ¢ o4

przed petlag powtarzaj az ... wstaw blok z zielong ﬂag@, a nastepnie trzy bloki usun
wszystko z ... 1ina kazdym bloku wybierz nazwe innej listy,

za petlag powtarzaj az ... wstaw blok nadaj komunikat wiadomosél i wpisz na tym
bloku ,,Losuj”, a nastepnie dolgcz blok zatrzymayj ... i wybierz ten skrypt.

Czesc¢ II. Lista ,,Wylosowane”

1.

Utworz skrypt, ktory uruchomi sie po nadaniu komunikatu ,,Losuj” — zduplikuj skrypt
utworzony w zadaniu 2 i odpowiednio zmodyfikuj:

przed petla powtarzaj az ... wstaw blok kiedy otrzymam ... i wybierz ,,Losuj”,
zmien wszedzie ,,Podane” na ,,Wylosowane”,

usun blok zapytaj ... i czekayj,

zamiast bloku odpowiedz wstaw losuj liczbe od ... do ... i wpisz liczby 11 25.

zmien warunek na bloku jezeli ... na ‘ISR |

na koniec zamiast komunikatu ,,Losuj” nadaj komunikat ,,Sprawdz”.

Czesc¢ I11. Poréwnanie list i umieszczenie wspolnych elementéw na liscie ,,Tra-

fione”

1. Wstaw blok kiedy otrzymam ... i wybierz ,,Sprawdz”.

2. Dolgcz blok jezeli ... to

* w szeSciokgtnym polu wstaw wyrazenie, aby poréwnaé¢ dwa kolejne elementy z list
,Podane” i ,Wylosowane”
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* wewnatrz bloku jezeli ... to ... wstaw dodaj element 1 z Wylosowane do Trafione.



3. Zmodyfikuj skrypt, aby poréwnac pierwszy element z listy ,,Podane” z kolejnymi elemen-
tami listy ,,Wylosowane”:

utworz zmienng i nazwij ja ,,b”,
po bloku kiedy otrzymam Sprawdz dodaj blok ustaw b na ... i wpisz liczbe 1,

na bloku jezeli ... to ... zmien element 1 z Wylosowane na element b z Wyloso-
wane,

po bloku jezeli ... to ... dolgcz blok zmien b o 1,
bloki jezeli ... to ... i zmien b o 1 wstaw do petli powtoérz ... razy i wpisz wartoscé 7.

4. Uzupelnij skrypt, aby poréwnac ze sobg wszystkie elementy z obu list:

utworz zmienng i nazwij jg ,,a”,

po bloku kiedy otrzymam Sprawdz dodaj blok ustaw a na ... i wpisz liczbe 1,
na bloku jezeli ... to ... zmien element 1 z Podane na element a z Podane,
po bloku powtorz 7 razy dolacz blok zmien a o 1,

wstaw blok powtorz ... razy, wpisz na nim liczbe 7 i wstaw do tej petli wszystkie
bloki od ustaw b na 1,

na koniec dotgcz blok zatrzymaj ... i wybierz wszystko.

5. Zapisz program pod nazwa szczesliwe liczby.



