Scenariusz Lekcji: Petle w jezyku JavaScript

Wiedza wstepna: Uczniowie maja podstawowa wiedze z HTML, CSS oraz podstawy

programowania w JavaScript.

Srodki dydaktyczne: Komputer z dostepem do internetu, edytor kodu (np. Visual Studio Code),
projektor, tablica interaktywna.

Cele lekcji

1. Cel 0gdélny: Uczniowie zdobeda umiejetnosé stosowania réznych petli w jezyku JavaScript.

2. Cele szczegolowe:

Wiedza: Uczniowie poznaja rdzne rodzaje petli w JavaScript, takie jak “for’, "while® i

‘do...while".

Umiejetnosci: Uczniowie beda potrafili napisa¢ skrypty wykorzystujace rézne petle do

iteracji po danych.

Postawy: Uczniowie zrozumieja znaczenie optymalizacji kodu oraz pisania czytelnego i

zorganizowanego kodu.

Przebieg lekcji

1. Wprowadzenie

e Powitanie i sprawdzenie obecnosci.

e Przedstawienie tematu i celow lekcji:

"Dzisiaj omOwimy petle w JavaScript. Petle sa fundamentalnym elementem kazdego jezyka
programowania, pozwalaja nam na wielokrotne wykonanie okre§lonego fragmentu kodu, co
jest niezwykle przydatne w wielu sytuacjach, takich jak iteracja po elementach tablicy czy

powtarzanie operacji az do spelnienia okreslonego warunku."

e Krotka ankieta sprawdzajaca wstepng wiedzg uczniow:



"Czy kto$ z Was mial juz wcze$niej stycznos$¢ z petlami w innych jezykach programowania?

Jakie to byly petle 1 w jakim kontekscie je uzywaliscie?"

2. Wyktfad interaktywny
e Omowienie petli “for:

"Petla “for" jest jedng z najczesciej uzywanych petli w JavaScript. Sktada si¢ z trzech czesci:

inicjalizacji, warunku oraz inkrementacji/dekrementacji."
Przyklad:
*javascript
for (leti=0;1<5; i++) {

console.log(i);

"W tym przyktadzie petla zaczyna si¢ od 'i= 0", wykonuje si¢ dopoki 'i* jest mniejsze niz
5, a po kazdym wykonaniu zwigksza ‘1" o 1. Wynikiem bgdzie wypisanie liczb od 0 do 4 w

konsoli."
e Woyjasnienie sktadni:
"Inicjalizacja: ‘let i = 0" — definiujemy zmienng sterujaca."
"Warunek: "1 < 5" — petla wykonuje si¢, dopoki ten warunek jest prawdziwy."

"Inkrementacja: ‘i++' — zwigkszamy warto$¢ zmiennej sterujacej po kazdym wykonaniu

petli."

e Omowienie petli “while':
"Petla "while® wykonuje kod tak dtugo, jak dlugo okre$lony warunek jest prawdziwy."
Przyklad:

*javascript



leti=0;
while (1< 5) {
console.log(i);

I++;

"W tym przypadku petla zaczyna si¢ od "i=0" i wykonuje si¢ dopdki ‘1" jest mniejsze niz

5, po kazdej iteracji zwigkszamy ‘i o 1."

e Omowienie petli “do...while':

"Petla ‘do...while’ dziata podobnie jak ‘while’, ale z t3 rdznica, ze kod wewnatrz petli

wykona si¢ przynajmniej raz, niezaleznie od tego, czy warunek jest prawdziwy."
Przyktad:
javascript
leti=0;
do {
console.log(i);
it+;

} while (i < 5);

"W tym przyktadzie petla najpierw wykona “console.log(i)" 1 zwigkszy ‘1" o 1, a dopiero
potem sprawdzi warunek ‘i < 5°. Dlatego nawet jesli warunek jest na poczatku falszywy, kod

wewnatrz petli wykona si¢ przynajmniej raz."

3. Pokaz



e Prezentacja na zywo:

"Teraz pokaz¢ wam, jak uzywac tych petli w praktyce. Utworzymy prostg strong¢ HTML z
jednym przyciskiem, ktory po kliknigciu uruchomi skrypt JavaScript iterujacy po tablicy i

wypisujacy jej elementy w konsoli."
Kod HTML:

*html

<IDOCTYPE html>

<html lang="pl">

<head>
<meta charset="UTF8">
<title>Przyktad Petli</title>

</head>

<body>
<button onclick="runLoop()">Uruchom Petle</button>
<script src="script.js"></script>

</body>

</html>

Kod JavaScript (script.js):
javascript
function runLoop() {
let array = ['A", 'B', 'C', 'D', 'E'];
for (let i = 0; i < array.length; i++) {

console.log(array[i]);



4. Cwiczenia praktyczne
Zadanie 1: Napisanie skryptu, ktory iteruje po tablicy liczb i wypisuje tylko liczby parzyste.

"Stworzcie tablice zawierajacg kilka liczb 1 napiszcie petle “for’, ktora wypisze tylko liczby

parzyste. Pamigtajcie o uzyciu operatora '%" do sprawdzania parzystosci liczby."
Zadanie 2: Tworzenie skryptu, ktory generuje liczby od 1 do 10 i wypisuje ich kwadraty.
"Napiszcie petle "while’, ktora iteruje od 1 do 10 i wypisuje kwadrat kazdej liczby."

Zadanie 3: Praca w grupach stworzenie prostego kalkulatora z wykorzystaniem petli
‘do...while® do wielokrotnego wykonywania obliczen, dopoki uzytkownik nie zdecyduje si¢

zakonczy¢.

"W grupach stworzcie skrypt, ktory pyta uzytkownika o dwa numery i operator (+, , , /),
wykonuje obliczenie i pyta, czy uzytkownik chce wykona¢ kolejne obliczenie. Skrypt powinien

powtarza¢ ten proces, dopoki uzytkownik nie zdecyduje si¢ zakonczy¢."

5. Dyskusja 1 analiza
Omowienie rozwigzan zadan:

"Kto chciatby zaprezentowal swoje rozwigzanie pierwszego zadania? Pokazcie kod i

wyjasnijcie, jak dziala."
Dyskusja nad napotkanymi problemami i sposobami ich rozwigzania:

"Jakie problemy napotkali$cie podczas wykonywania zadan? Jak je rozwigzaliscie? Czy

macie jakie$ pytania dotyczace petli?"

6. Podsumowanie

Podsumowanie kluczowych punktow lekcji:



"Dzisiaj nauczyli$my si¢, jak dzialaja r6zne petle w JavaScript: “for’, "while" 1 *do...while".
Kazda z tych petli ma swoje specyficzne zastosowania i moze by¢ uzywana do rozwigzywania

r6znych probleméw programistycznych."
Pytania i odpowiedzi:

"Czy macie jeszcze jakie$ pytania na temat petli w JavaScript?"



