Cyfrowa Pracownia Komplet lekcji

KOMPLET LEKC]JI

Python od zera, zmienne i dane od
uzytkownika

Programowanie Klasy VIl i Vil 45 minut Lekcja otwarta

Uczen pisze w Pythonie program, ktéry pobiera dane od uzytkownika, zapisuje je w
zmiennych i wypisuje policzony wynik.

W tym pliku sg wszystkie materiaty do lekcji: scenariusz z kluczem do karty pracy i
kryteriami oceny, prezentacja, karta pracy, materiaty dla ucznia, kartka dla rodzica oraz
quiz w wersji dla ucznia i z odpowiedziami.

Co znajdziecie w srodku
Scenariusz lekcji

Prezentacja na tablice
Materiaty dla ucznia

Kartka dla rodzica

[
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3. Karta pracy do druku
q
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6. Quiz dla ucznia

7

Quiz z odpowiedziami
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SCENARIUSZ LEKC]I

Python od zera, zmienne i dane od uzytkownika

| Cel lekgji

Uczen pisze w Pythonie program, ktéry pobiera dane od uzytkownika, zapisuje je w
zmiennych i wypisuje policzony wynik.

] Czego uczy ta lekcja

Zmienne i typy danych
Zapisujesz dane w zmiennych i rozrézniasz tekst od liczby.

Dane wejsciowe i wynik
Pobierasz dane funkcjg input, zamieniasz je na liczbe i wypisujesz wynik funkcjg print.

| Potrzebny sprzet

Laptopy szkolne z przegladarka, jeden laptop na ucznia lub na pare, projektor albo tablica
do pokazu. Internet potrzebny tylko wtedy, gdy pracujecie w edytorze w przegladarce. Jesli
na laptopach jest zainstalowane Thonny (darmowy edytor Pythona), lekcja dziata bez
internetu. W przegladarce uzyjcie edytora, ktéry uruchamia Python 3 bez zaktadania konta
przez ucznia, na przyktad Online Python Compiler na stronie programiz.com albo trinket.io
w trybie bez logowania. SprawdzZcie dzien wczesniej, ze wybrany edytor przyjmuje dane z
klawiatury przez input, bo nie kazdy edytor online to obstuguje.

I Podstawa programowa
Informatyka, Szkota podstawowa, klasy VIl i Vill

Cele ksztalcenia, wymagania ogdlne

® |. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i
abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania
informacji.

e |l. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania, wymagania szczegétowe
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e |I.1. projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemoéw. W
programach stosuje: instrukcje wejscia / wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W
szczegdblnosci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2; (Petne pokrycie celu lekcji. Punkt
wymienia wprost instrukcje wejscia / wyjscia oraz zmienne, czyli doktadnie to, co uczen
robi na tej lekcji w Pythonie.)

e |.1. formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) oraz wyrdznia
kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne sposoby
przedstawiania algorytmoéw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy krokdéw;
(Podstawa dla watku specyfikacji: uczen opisuje dane (to, co pobiera od uzytkownika) i
wyniki (to, co program wypisuje).)

Podstawa prawna: Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy

programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty

podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,

ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajacej
do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej, Dz.U. 2017 poz. 356.

Brzmienie: Zatacznik nr 2 do Dz.U. 2017 poz. 356 w brzmieniu nadanym przez Dz.U. 2024 poz. 996, cze$¢ KLASY
VILi VI

| Lista kontrolna przed lekcja

Do odhaczenia dzieh wczesniej i 10 minut przed dzwonkiem.

(] Dzieh wczesniej: uruchomcie na jednym szkolnym laptopie program z jedna linia
print("test") w edytorze, ktérego uzyje klasa (Thonny albo edytor w przegladarce bez
konta).

(] Dzieh wczesniej: sprawdzcie w tym samym edytorze program z input, bo czes¢
edytoréw online nie przyjmuje danych z klawiatury. Wpiszcie liczbe i upewnijcie sie, ze
program jg odczytat.

(1) Dzien wczesniej: wydrukujcie karte pracy, po jednej na ucznia, a dla wariantu
tatwiejszego przygotujcie wydruk programu z trzema lukami (kod jest w kluczu karty
pracy, zadanie 3).

Dzieh wczesniej: zapiszcie w jednym pliku dziatajgce wzorce zadah 1 do 3 z klucza
karty pracy, zeby przy obchodzie poréwnywac kod ucznia ze wzorcem.

10 minut przed lekcja: wtaczcie projektor i otwdrzcie edytor w powiekszeniu czcionki,
tak zeby kod byt czytelny z ostatniej tawki (w Thonny: menu Widok, Powieksz).

10 minut przed lekcjg: napiszcie na tablicy adres edytora w przeglgdarce albo nazwe
programu do otwarcia oraz nazwe pliku do zapisania na koniec, na przyktad
lekcjal_imie.py.

10 minut przed lekcja: przygotujcie na kartce trzy linie z rozgrzewki, zeby nie pisac ich
na zywo i nie traci¢ czasu na start.

Na wypadek awarii: przygotujcie po trzy karteczki na ucznia z napisami imie, cena,
liczba_osob do wariantu bez sprzetu.
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| Rozgrzewka na start

BEZ SPRZETU, 3 MIN
Pokazcie na projektorze albo napiszcie na tablicy trzy linie i zapytajcie: co pojawi sie
na ekranie po uruchomieniu?

imie = "Ola"

wiek = 13

print(imie, "ma", wiek, "lat")

Uczniowie odpowiadajg z miejsca, bez komputeréw. Potem zapytajcie, co sie zmieni,
jesli w drugiej linii wpiszecie 14.

Czego sie spodziewad: Klasa powinna dojs¢ do wypisu: Ola ma 13 lat. Po zmianie
drugiej linii: Ola ma 14 lat. Jesli ktos odpowie, ze wypisze sie stowo imie albo wiek, to
dobry moment na zdanie: nazwa bez cudzystowu oznacza zawartos¢ pudetka, a z
cudzystowem sam napis.

| Przebieg lekcji
Pie¢ etapdéw, razem 45 minut.

Wejscie, 5 min

1 Nauczyciel pokazuje na projektorze trzy linijki kodu w Pythonie (kod jest w polu
rozgrzewka) i pyta klase, co sie wypisze. Uczniowie odpowiadajg z miejsca, bez
komputeréw. Nauczyciel podaje cel lekcji: kazdy wychodzi z dziatajacym
programem, ktéry pyta o dane i liczy wynik. Uczniowie logujg sie do laptopéw i
otwierajg edytor wskazany przez nauczyciela: Thonny albo edytor w przegladarce,
ktérego adres jest zapisany na tablicy.

> Pokaz, 10 min

Nauczyciel pisze na zywo program liczacy koszt wycieczki. Krok po kroku:
przypisanie do zmiennej, wypisanie zmiennej przez print, pobranie danych przez
input, zamiana tekstu na liczbe przez int albo float, wypisanie wyniku. Po kazdym
kroku uruchamia program, zeby klasa widziata efekt. Nauczyciel celowo popetnia
jeden btad: dodaje wartos¢ prosto z input do liczby, na przyktad liczba_uczniow +
1, pokazuje komunikat TypeError i naprawia go, owijajgc input funkcjg int. Zapisuje
na tablicy cztery stowa do zapamietania: zmienna, print, input, int.
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Praca uczniéw, 20 min

Uczniowie pracujg z kartg pracy. Zadanie 1: program wypisuje powitanie z
imieniem pobranym od uzytkownika. Zadanie 2: program pyta o dwie liczby i
wypisuje sume. Zadanie 3: kalkulator kosztu wyjscia klasowego, cena biletu razy
liczba uczniéw plus koszt przejazdu. Zadania 4 i 5 na karcie pracy to tabela typow i
krétkie doswiadczenie z usunieciem int, do zrobienia po zadaniu 3. Dla chetnych,
ktérzy skohcza wszystko: program liczy, ile minut ma podana liczba godzin i minut.
Nauczyciel chodzi po sali, nie poprawia kodu za ucznia, tylko pyta, ktéra linie
uruchomit jako ostatnig i co pokazat komunikat btedu.

Sprawdzenie, 6 min

Dwoje uczniéw pokazuje swdj program na projektorze i wpisuje dane podane przez
klase. Nauczyciel prosi o wskazanie w kodzie miejsca, w ktérym powstaje zmienna,
i miejsca, w ktérym tekst staje sie liczba. Klasa sprawdza, czy program dziata tez
dla liczby uczniéw réwnej 0. Program z zadania 3 ma wtedy wypisa¢ sam koszt
przejazdu.

Podsumowanie, 4 min

Nauczyciel wraca do czterech stéw z tablicy i prosi, zeby kazdy uczen zapisat w
zeszycie jedno zdanie: co robi input i dlaczego potrzebna jest funkcja int.
Zapowiada nastepng lekcje, na ktérej te same zmienne postuzg do zbudowania gry
tekstowej. Uczniowie zapisujg swéj plik pod nazwg wskazang przez nauczyciela.

| Do powiedzenia na gtos

»~Zmienna to pudetko z nazwa. Wktadacie do niego wartosé, a potem wotacie po
nazwie i dostajecie to, co w srodku.”

~Funkcja input zawsze oddaje tekst, nawet gdy wpisaliscie liczbe. Dlatego zanim
policzycie, zamieniacie tekst na liczbe funkcjg int albo float.”

ze zepsuliscie komputer. To najkrétsza informacja, w ktérej linii jest problem, wiec
przeczytajcie ostatnig linijke komunikatu.”

»Na koniec lekcji kazdy ma dziatajgcy program, ktéry pyta o dane i podaje wynik. Nie

‘ ~Komunikat btedu, ten wyswietlany zwykle na czerwono pod programem, nie znaczy,
‘ o piekny kod chodzi, tylko o to, zeby ruszyt.”
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| Typowe btedy uczniéw i co z nimi zrobic

Uczenh liczy na tekscie z funkcji input i dostaje TypeError. Popros o pokazanie linii z input
i wspdlnie dopiszcie int wokoét niej.

Uczehn myli przypisanie z poréwnaniem i pisze dwa znaki réwnosci przy tworzeniu
zmiennej. Przypomnij, ze jeden znak rownosci zapisuje wartos¢ do zmiennej.

Uczeh zapomina nawiaséw albo cudzystowdéw i dostaje SyntaxError. Pokaz, ze Python
wskazuje numer linii, i naucz sprawdzac pare otwierajgca i zamykajgca.

Uczeh nazywa zmienng od cyfry albo wstawia spacje w nazwie i dostaje SyntaxError.
Ustalcie zasade: nazwa zaczyna sie od litery, nie ma spacji, stowa taczy podkreslenie.
Polskie znaki Python 3 przyjmie, ale odradZcie je, bo tatwo pomyli¢ a z 3 i szuka¢
literowki przez pot lekcji.

Uczen pisze Print zamiast print. Przypomnij, ze Python rozréznia wielkie i mate litery.
Warianty lekcji

Bez sprzetu i internetu

Pracujecie na kartkach i na tablicy. Kazdy uczen dostaje trzy karteczki podpisane jako
zmienne: imie, cena, liczba_osob. Nauczyciel dyktuje instrukcje, a uczniowie wpisujg
wartosci na karteczki i wykreslajg stare przy ponownym przypisaniu, zeby zobaczy¢,
ze zmienna trzyma jedng warto$¢ naraz. Potem w parach zapisujg w zeszycie program
liczacy koszt wyjscia klasowego i wykonuja go recznie dla trzech zestawéw danych
podanych przez nauczyciela. Na koniec kazda para czyta kod na gtos, a klasa podaje
wynik.

Dla szybszych uczniow

Rozbuduj kalkulator tak, zeby pytat o cene biletu, liczbe ucznidw, liczbe opiekunéw i
koszt przejazdu, a potem wypisat koszt catkowity oraz koszt na jednego ucznia
zaokraglony do dwéch miejsc funkcjg round. Dodaj wypisanie krétkiego
podsumowania w jednej linii, na przyktad: Wyjscie dla 24 uczniéw kosztuje 720
ztotych, czyli 30 ztotych na osobe. Uwaga: przy zerowej liczbie uczniéw dzielenie
zatrzyma program komunikatem ZeroDivisionError. Zapisz w komentarzu, dlaczego
tak sie dzieje. Zabezpieczenie warunkiem if poznasz na kolejnych lekcjach.
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Przy trudnosciach

| Kryteria oceny

Komplet lekcji

Dostajesz gotowy program z trzema lukami oznhaczonymi komentarzem. Twoje
zadanie to wpisac tylko nazwe zmiennej, funkcje int i nazwe zmiennej w print.
Zamiast pobierania danych funkcjg input mozesz na starcie wpisa¢ wartosci wprost do
zmiennych i uruchomi¢ program, a input doda¢ dopiero na koncu.

Trzy poziomy dla kazdej umiejetnosci. Opis méwi, co uczen pokazuje, a nie ile punktéw dostaje.

UMIEJETNOSC

Zmienne i typy
danych

Dane wejsciowe
i wynik

PODSTAWOWY

Uczen tworzy zmienng
z jednym znakiem
réwnosci, nadaje jej
poprawng hazwe (bez
spacji, nie od cyfry) i
wypisuje jej wartosé
funkcja print.
Rozréznia tekst w
cudzystowie od liczby
bez cudzystowu.

Uczen pobiera dane
funkcja input z
tekstem zachety,
zapisuje je do zmiennej
i wypisuje wynik
funkcja print. Powtarza
zasade: input zawsze
oddaje tekst.

] Pytania do dyskus;ji

DOBRY

Uczen dobiera typ do
wartosci: int dla liczby
uczniéw, float dla ceny
z groszami. Wyjasnia,
ze nowe przypisanie
kasuje starg wartos¢, i
przewiduje wynik
programu, w ktérym
zmienna zmienia
wartos¢ dwa razy.

Uczeh samodzielnie
owija input funkcjg int
albo float i pisze
dziatajgcy program
liczacy sume oraz
kalkulator kosztu
wyjscia klasowego, w
ktérym wynik jest
liczony w osobnej
zmiennej.

BARDZO DOBRY

Uczen przewiduje bez
uruchamiania wynik
dziatan na réznych
typach, na przyktad
sklejenie dwdch
tekstéw albo
powtérzenie tekstu
pomnozonego przez
liczbe catkowita, i
uzasadnia, dlaczego to
nie jest btad programu.
Nazywa zmienne tak,
ze kod czyta sie bez
komentarzy.

Uczen czyta komunikat
btedu, wskazuje linie i
naprawia TypeError
bez pomocy
nauczyciela. Sprawdza
program dla danych
brzegowych, na
przyktad zera, i
wyjasnia, dlaczego
wynik 78 zamiast 15
nie kohczy sie
komunikatem btedu.

Na podsumowanie lekcji. Nie majg jednej poprawnej odpowiedzi, chodzi o uzasadnienie.

1. Program wypisat 78 zamiast 15 i nie pokazat zadnego btedu. Ktéry btad jest
grozniejszy: taki, ktéry zatrzymuje program, czy taki, ktéry po cichu daje zty wynik?
Gdzie w prawdziwym zyciu taki cichy btgd mégtby kosztowad pienigdze?
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2. Komputer nie zgaduje, czy 5 to liczba, czy znak. Czy to wada, czy zaleta? Jak
wygladatoby programowanie, gdyby komputer prébowat domyslac sie, o co nam
chodzi?

3. Nasz kalkulator liczy koszt wyjscia klasowego. Jakie dane wpisane przez uzytkownika
mogtyby go zmyli¢ (ujemna liczba uczniéw, litera zamiast ceny, przecinek zamiast
kropki) i kto powinien to sprawdza¢: program czy cztowiek?

] Czeste pytania uczniow

Po co zamieniac tekst na liczbe, skoro wpisatem cyfre?

Bo komputer nie zgaduje, co miate$ na mysli. Input oddaje cigg znakdéw, a znak 5 to
nie to samo co liczba 5. Funkcja int méwi wprost: potraktuj to jako liczbe.

Czym rozni sie int od float?
Int to liczba catkowita, float to liczba z czesScig dziesietng. Liczbe uczniéw zapisz jako
int, cene z groszami jako float.

Czy moge nazwac zmienna dowolnie?

Prawie. Nazwa nie moze miec spacji ani zaczynac sie od cyfry, a wielkos¢ liter ma
znaczenie. Wybieraj nazwy moéwigce, co jest w srodku, na przyktad cena_biletu, a nie
X.

] Mini projekt na kolejne lekcje

Na 2 do 3 kolejne lekcje albo na kétko. Buduje na tym, co uczniowie zrobili na tej lekcji.
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Kalkulator wyjscia klasowego z podsumowaniem

Na dwéch do trzech kolejnych lekcjach albo na kétku uczniowie rozbudowuja
kalkulator z tej lekcji w narzedzie, ktérym samorzad klasowy policzy prawdziwe
wyjscie: do kina, na basen albo na wycieczke. Projekt buduje na zmiennych, input, int
i float, a w kolejnych krokach doktada zaokraglanie funkcjg round i pierwsze warunki if.

1. Krok 1: kalkulator pyta o cene biletu, liczbe uczniéw, liczbe opiekunéw i koszt
przejazdu, a potem wypisuje koszt catkowity i koszt na jednego ucznia zaokraglony
funkcjg round do dwéch miejsc.

2. Krok 2: uczniowie dodajg zmienng z kwotg zebrang do tej pory i program wypisuje,
ile jeszcze brakuje albo ile zostanie. Sprawdzajg program dla trzech prawdziwych
zestawéw danych z zycia klasy.

3. Krok 3: po poznaniu instrukgji if program sprawdza, czy liczba uczniéw jest wieksza
od zera, i zamiast btedu ZeroDivisionError wypisuje czytelny komunikat. Opiekunowie
wchodzg bezptatnie, jesli klasa tak ustali.

4. Krok 4: pary ucznidw wymieniaja sie programami i testujg cudzy kod, wpisujac
dane, ktére moga go zepsuc. Kazda para zapisuje, co znalazta, i oddaje autorowi do
naprawy.

Co powstaje na kohcu: Dziatajgcy program w jednym pliku, ktéry liczy koszt
prawdziwego wyjscia klasowego i podaje kwote na osobe, oraz krétka lista danych
wejsciowych, ktére program obstuzyt poprawnie, przetestowana przez inng pare.
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PREZENTACJA NA TABLICE

Python od zera, zmienne i dane od uzytkownika

Slajdéw: 8. Notatka pod slajdem jest dla nauczyciela, uczniowie nie widza jej na tablicy.

I SLAJD 1

Po co nam programowanie

e Komputer robi doktadnie to, co mu napiszesz
® Program to lista poleceh w ustalonej kolejnosci

® Dzi$ piszesz program, ktéry liczy za Ciebie

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Zacznijcie od pytania, co uczniowie liczg recznie na telefonie, i pokazcie, ze program robi to raz
na zawsze.

I SLAJD 2

Zmienna to pudetko z nazwa
® Nazwa mowi, co jest w Srodku

® Jeden znak réwnosci zapisuje wartosé

®* Nowe przypisanie kasuje starg wartos¢

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Pokazcie na zywo dwa przypisania do tej samej zmiennej i wypiszcie jg po kazdym, zeby
zobaczyli zmiane.

I SLAJD 3

Tekst czy liczba

® Tekst zapisujemy w cudzystowie

® Liczby catkowite to int, z przecinkiem to float

® Tekst i liczby nie dodajg sie tak samo

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA
Pokazcie, ze dodanie dwéch tekstéw skleja je, a dodanie dwdch liczb sumuje.
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I SLAJD 4

print, czyli wypisz

® print pokazuje wynik uzytkownikowi
® Mozna wypisac tekst i zmienng naraz

® Bez print program liczy po cichu

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA
Uruchomcie program bez print, zeby zobaczyli puste okno wyniku.

I SLAJD 5

input, czyli zapytaj

® input zatrzymuje program i czeka na dane

® W nawiasie wpisujesz pytanie dla uzytkownika

® input zawsze oddaje tekst

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA
To najwazniejszy slajd lekcji. Powtérzcie na gtos: input oddaje tekst.

I SLAJD 6

Zamiana tekstu na liczbe

® int zamienia tekst na liczbe catkowitg

e float zamienia tekst na liczbe z przecinkiem

® Bez zamiany dostaniesz btad albo sklejony tekst

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Pokazcie oba efekty: komunikat TypeError przy mnozeniu tekstu przez tekst i sklejenie przy
dodawaniu.

I SLAJD 7
Czytamy komunikat btedu
e Numer linii méwi, gdzie szukac

e QOstatnia linijka méwi, co jest nie tak
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® Btad to wskazdéwka, nie kara

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Poproscie ucznidw, zeby przed podniesieniem reki przeczytali ostatnig linijke komunikatu na
gtos.

I SLAJD 8

Twoje zadanie

® Powitanie z imieniem

® Suma dwoch liczb

e Kalkulator kosztu wyjscia klasowego

® Uruchamiaj po kazdej linii

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Podajcie czas: 20 minut. Powiedzcie, ze zadanie trzecie jest obowigzkowe, czwarte dla
chetnych.
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KARTA PRACY DO DRUKU

Python od zera, zmienne i dane od uzytkownika

IMI€ UCZNIA: toviiniiiiice e Klasa: .ocoovviviinnnn. Data: ...covviiiiennn,

Dzi$ napiszesz swoje pierwsze programy w Pythonie. Kazde zadanie uruchamiaj od
razu po napisaniu, bo krétki program tatwiej naprawic niz dtugi.

Napisz program, ktéry pyta o imie i wypisuje powitanie, na przyktad:

1 . 2 . . c 0
Czesé, Kasia, dobrze Cie widzied.
Wskazdéwka: Uzyj input z tekstem zachety w nawiasie, zapisz wynik do zmiennej imie, a
potem wypisz jg funkcjg print razem z tekstem powitania, oddzielajgc elementy przecinkiem.
2 Napisz program, ktéry pyta o dwie liczby i wypisuje ich sume.

Wskazdéwka: Obie wartosci z input zamien na liczby funkcja int, dopiero potem dodawaj.
Sprawdz program dla liczb 7 i 8.
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Napisz kalkulator kosztu wyjscia klasowego. Program pyta o cene
biletu, liczbe uczniow i koszt przejazdu, a potem wypisuje koszt
catkowity.

Wskazdéwka: Cene biletu i koszt przejazdu zapisz jako float, liczbe uczniéw jako int. Koszt
catkowity to cena biletu razy liczba uczniéw plus koszt przejazdu. Policz go w osobnej
zmiennej, zanim go wypiszesz.

Uzupetnij tabele: dla kazdej z trzech zmiennych pobranych od
uzytkownika w zadaniu 3 wpisz jej nazwe, przyktadowa wartosc i typ,
czyli tekst, liczba catkowita albo liczba z czescia dziesietna.

Wskazéwka: Typ poznasz po tym, jak zamierzasz uzy¢ wartosci. Jesli bedziesz liczy¢, to
liczba. Jesli liczba moze miec grosze albo potéwki, to liczba z czescig dziesietna.

Zapisz w dwdéch zdaniach, co sie stanie, jesli usuniesz obie funkcje int z
programu z zadania 2. Sprawdz to w edytorze.

Wskazdéwka: Uruchom program i wpisz 7 oraz 8. Przeczytaj, co wypisat, i poréwnaj z
wynikiem dodawania.
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MATERIALY DLA UCZNIA

Python od zera, zmienne i dane od uzytkownika

] Czego sie nauczysz

Zmienne i typy danych
Zapisujesz dane w zmiennych i rozrézniasz tekst od liczby.

Dane wejsciowe i wynik
Pobierasz dane funkcjg input, zamieniasz je na liczbe i wypisujesz wynik funkcjg print.

Program w Pythonie to lista poleceh wykonywanych po kolei, od géry do dotu.
Zeby napisac co$ uzytecznego, wystarczg cztery rzeczy: zmienna, print, input i
zamiana tekstu na liczbe. Z tego materiatu nauczysz sie kazdej z nich osobno i
dowiesz sie, dlaczego program, ktéry pyta o dwie liczby i wypisuje 78 zamiast 15,
wcale sie nie zepsut.

| Zmienna, czyli pudetko z nazwa

Zmienna to miejsce w pamieci, do ktérego zapisujesz wartos¢ i ktéremu nadajesz nazwe,
zeby mdc do niej wrécic¢. Zapis wyglada tak: cena = 12. Po lewej stronie stoi nazwa, po
prawej wartos¢, a jeden znak réwnosci oznacza polecenie ,zapisz to po prawej do tego po
lewej”. To nie jest réwnanie z matematyki i nie znaczy, ze cena réwna sie 12. Znaczy: wtéz
liczbe 12 do pudetka o nazwie cena.

Zmienna trzyma jedng wartos$¢ naraz. Gdy napiszesz cena = 12, a linijke nizej cena = 20,
stara wartos¢ znika bezpowrotnie i w pudetku zostaje 20. Ta kolejnos¢ jest wazna, bo
Python wykonuje linie po kolei i zawsze uzywa tego, co w zmiennej jest w danym
momencie.

Dwa znaki réwnosci to co innego. Zapis cena == 12 nie zapisuje niczego, tylko pyta, czy w
zmiennej cena siedzi 12, i daje odpowiedZ prawda albo fatsz. To czeste Zrédto pomytek na
poczatku.

Nazwa zmiennej podlega kilku regutom. Nie moze zaczynac sie od cyfry, nie moze zawierac
spacji, lepiej nie uzywac w niej polskich znakéw. Poza tym Python rozréznia wielkie i mate
litery, wiec Cena i cena to dwie rézne zmienne. Wybieraj nazwy, ktére moéwia, co jest w
srodku: cena_biletu jest lepsze niz x, bo za tydzien nadal bedziesz wiedzie¢, o co chodzito.
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SPROBUJ SAM

Wpisz w edytorze trzy linie i uruchom: cena = 12, potem cena = 20, potem
print(cena). Zastandw sie przed uruchomieniem, co sie wypisze, a dopiero potem
sprawdz. Nastepnie zamien kolejnos¢ dwéch pierwszych linii i uruchom ponownie.

| Tekst czy liczba, czyli typy danych

Python rozréznia rodzaje wartosci i nazywa je typami. Na tej lekcji potrzebujesz trzech.
Tekst, czyli napis, zapisujesz w cudzystowie: "Kasia". Liczbe catkowitg, czyli int, zapisujesz
bez cudzystowu: 24. Liczbe z czesScig dziesietna, czyli float, zapisujesz z kropka, nie z
przecinkiem: 12.50.

Typ decyduje o tym, co da sie z wartoscig zrobié. Liczby sie dodajg, mnozg i dzielg. Teksty
tez mozna dodad, ale dodawanie tekstéw oznacza sklejanie: "7" + "8" daje "78", bo Python
nie liczy, tylko dostawia jeden napis za drugim. To nie jest btad programu, tylko poprawne
zachowanie zgodne z typem.

Ta sama cyfra moze by¢ jednym albo drugim, w zaleznosci od zapisu. 5 to liczba, a "5" to
tekst zawierajgcy znak pie¢. Wygladaja na ekranie tak samo, a zachowujg sie zupetnie
inaczej. Dlatego przy kazdej wartosci warto sobie odpowiedzie¢ na jedno pytanie: czy bede
tym liczyc. Jesli tak, potrzebujesz liczby.

Int czy float wybierasz wedtug tego, czy wartos¢ ma czes¢ dziesietna. Liczba uczniéw to int,
bo p6t ucznia nie istnieje. Cena z groszami to float, bo int obciatby grosze.

SPROBUJ SAM

Uruchom kolejno dwie linie: print(7 + 8), a potem print("7" + "8"). Zapisz oba wyniki
obok siebie i napisz jednym zdaniem, czym réznia sie te dwa dziatania, cho¢ znak
dodawania jest w obu ten sam.

| printiinput, czyli rozmowa z uzytkownikiem

Funkcja print wypisuje na ekranie to, co dostanie w nawiasie. Bez niej program nadal liczy,
tylko po cichu, i nie zobaczysz zadnego wyniku. To czeste rozczarowanie: program dziata
poprawnie, a ekran jest pusty, bo nikt nie kazat niczego wypisac.

W nawiasie print mozesz podac tekst w cudzystowie, zmienng bez cudzystowu albo kilka
rzeczy po przecinku. Zapis print("Koszt to", koszt, "zlotych") wypisze wszystkie trzy
elementy w jednej linii, oddzielone spacjami. Uwazaj na cudzystowy: print("koszt") wypisze
stowo koszt, a print(koszt) wypisze zawartos¢ zmiennej. To dwa rézne polecenia.

Funkcja input dziata odwrotnie: zatrzymuje program i czeka, az uzytkownik cos$ wpisze i
nacisnie Enter. Tekst podany w nawiasie input pojawia sie jako zacheta, na przyktad
input("Podaj swoje imie: "). To, co uzytkownik wpisze, trzeba od razu zapisa¢ do zmiennej,
inaczej warto$¢ przepadnie: imie = input("Podaj swoje imie: ").
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Jest jedna rzecz o input, ktéra trzeba zapamietac na zawsze i ktérg opisuje nastepna
sekcja. Input zawsze oddaje tekst. Zawsze, nawet gdy uzytkownik wpisat same cyfry.

SPROBUJ SAM

Napisz program z dwéch linii: imie = input("Podaj swoje imie: ") oraz print("Czesc",
imie, "dobrze Cie widziec"). Uruchom go i wpisz swoje imie. Potem usuh cudzystowy
wokoét stowa Czesc i uruchom ponownie. Przeczytaj komunikat, ktéry sie pojawi.

| Zamiana tekstu na liczbe, czyli int i float

Skoro input zawsze oddaje tekst, to program, ktéry pyta o dwie liczby i je dodaje, bez
dodatkowego kroku nie policzy sumy. Uzytkownik wpisuje 7 i 8, ale do zmiennych trafiajg
napisy "7" i "8", a dodawanie napiséw skleja je w "78". To najczestsza putapka pierwszych
programow i wcale nie kohczy sie komunikatem btedu, wiec tatwo jej nie zauwazyc.

Rozwigzaniem jest jawna zamiana typu. Funkcja int bierze tekst i oddaje liczbe catkowita:
liczba = int(input("Podaj liczbe: ")). Funkcja float robi to samo dla liczb z czescig dziesietna.
Zapis czyta sie od srodka na zewnatrz: najpierw wykonuje sie input, potem jego wynik
trafia do int.

Jesli sprébujesz liczy¢ na tekscie bez zamiany, na przyktad pomnozy¢ napis przez liczbe
zmiennoprzecinkowga, Python zatrzyma program i pokaze TypeError. Ten komunikat oznacza
doktadnie jedno: uzytes typu, ktéry do tego dziatania nie pasuje. To nie jest awaria, tylko
informacja, gdzie brakuje int albo float.

Dziata to tez w druga strone. Jesli uzytkownik wpisze stowo zamiast cyfry, int nie ma czego
zamieni¢ i program zatrzyma sie z komunikatem ValueError. Na razie wystarczy wiedzie(,
skad on sie bierze.

SPROBUJ SAM

Napisz program: a = int(input("Pierwsza liczba: ")), b = int(input("Druga liczba: ")),
print(a + b). Uruchom i wpisz 7 oraz 8. Potem usuh obie funkcje int, uruchom
ponownie z tymi samymi danymi i zapisz oba wyniki obok siebie razem z
wyjasnieniem réznicy.

| Czytanie komunikatu btedu

Komunikat btedu, wyswietlany zwykle na czerwono pod programem, nie jest karg ani
znakiem, ze nie nadajesz sie do programowania. To najbardziej uzyteczna informacja, jaka
Python moze Ci da¢, bo zwykle wskazuje palcem miejsce i rodzaj problemu. Warto czytac
go w dwéch miejscach: numer linii méwi, gdzie szuka¢, a ostatnia linijka komunikatu méwi,
co jest nie tak.

cyfrowapracownia.pl, Python od zera, zmienne i dane od uzytkownika Strona 17 z 33



Cyfrowa Pracownia Komplet lekcji

Trzy rodzaje spotkasz najczesciej. SyntaxError oznacza, ze Python nie rozumie zapisu:
zwykle brakuje nawiasu zamykajacego, cudzystowu albo dwukropka. Sprawdz wtedy, czy
kazdy nawias otwierajgcy ma swojg pare. TypeError oznacza dziatanie na niepasujacych
typach, czyli najczesciej liczenie na tekscie z input. NameError oznacza, ze uzytes nazwy,
ktérej Python nie zna: literéwka w nazwie zmiennej albo Print zamiast print, bo wielko$¢
liter ma znaczenie.

Warto tez wiedzie¢, ze numer linii bywa przyblizony. Przy brakujagcym nawiasie Python
zauwaza problem dopiero w nastepnej linii, wiec sprawdzaj réwniez linie powyzej wskazane;.
Najlepszy nawyk na poczatek to uruchamianie programu po kazdej dopisanej linii, a nie po
napisaniu catosci. Kiedy dopisujesz jedng linie i program przestaje dziata¢, wiesz doktadnie,
ktéra linia zawinita. Kiedy dopisujesz dwadzies$cia, zaczyna sie zgadywanie.

SPROBUJ SAM

Zepsuj celowo dziatajgcy program na trzy sposoby, za kazdym razem na chwile: usun
jeden nawias zamykajacy, napisz Print wielka literg, wykonaj dodawanie na wartosci z
input bez int. Zapisz nazwe btedu i numer linii dla kazdego przypadku. Zbuduj z tego

wtasng Scigge, ktéra sprawdzisz przy nastepnym programie.

| Stowniczek

Zmienna

Nazwane miejsce w pamieci, do ktdérego zapisujesz jedng wartos$¢ i mozesz jg pdzniej
odczytac albo nadpisac.

przypisanie
Zapis z jednym znakiem réwnosci, ktéry wktada wartos¢ z prawej strony do zmiennej z
lewej strony.

typ danych

Rodzaj wartosci decydujgcy o tym, co mozna z nig zrobi¢: tekst, liczba catkowita albo
liczba z czescig dziesietna.

int
Liczba catkowita, a takze funkcja zamieniajgca tekst na taka liczbe.
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float

Liczba z czescig dziesietng zapisywana po kropce, a takze funkcja zamieniajgca na nig
tekst.

print
Funkcja wypisujgca na ekranie to, co dostanie w nawiasie.

input
Funkcja, ktéra zatrzymuje program, czeka na dane od uzytkownika i zawsze oddaje je jako
tekst.

TypeError

Komunikat oznaczajgcy prébe wykonania dziatania na wartosciach niepasujgcego typu,
najczesciej liczenia na tekscie.

Czeste pomyfiki

Liczenie na wartosci prosto z input bez zamiany na liczbe. Dodawanie skleja wtedy
napisy i z 7 oraz 8 wychodzi 78 zamiast 15. Owin input funkcjg int albo float, zanim
zaczniesz liczyd.

Uzycie dwdch znakéw rownosci przy tworzeniu zmiennej. Jeden znak zapisuje wartos¢,
dwa znaki tylko pytaja, czy wartosci sa rowne. Przy tworzeniu zmiennej zawsze jeden.

Nazwanie zmiennej od cyfry albo ze spacjg. Python odmdéwi wykonania takiej linii i
pokaze SyntaxError. Nazwa zaczyna sie od litery, nie ma spacji, a stowa tgczysz
podkresleniem, na przyktad cena_biletu. Polskich znakéw unikaj, bo dziataja, ale tatwo
pomyli¢ a z g i dtugo szukac literéwki.

Pisanie Print albo INPUT wielkimi literami. Python rozréznia wielkos¢ liter i nie zna takiej
nazwy, wiec pokaze NamekError. Nazwy funkcji piszemy matymi literami.

Sprawdz, czy rozumiesz

Program pyta o dwie liczby i wypisuje 1520 zamiast 35. Czego w nim brakuje i w ktérej
doktadnie linii to naprawisz?

Kiedy przy pobieraniu ceny uzyjesz int, a kiedy float, i co konkretnie stanie sie z ceng
12 ztotych 50 groszy, jesli wybierzesz Zle?

Program wypisuje NameError w linii z print. Wymienh dwie rézne przyczyny, ktére moga
dawac ten sam komunikat, i powiedz, jak je od siebie odréznisz.
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| Wyzwanie dla chetnych

PONAD PROGRAM
Napisz program, ktéry pyta o liczbe sekund (na przyktad 3725) i wypisuje, ile to
godzin, minut i sekund. PodpowiedzZ: operator // dzieli bez reszty, a operator % daje
reszte z dzielenia. Sekundy to liczba catkowita, wiec uzyj int.

Jak sprawdzisz, ze Ci wyszto: Dla 3725 program ma wypisa¢ 1 godzine, 2 minuty i 5
sekund. Dla 59 ma wypisa¢ 0 godzin, 0 minut i 59 sekund. Dla 3600 ma wypisac 1
godzine, 0 minut i 0 sekund. Jesli wszystkie trzy sie zgadzaja, wyszto.

| Zadanie do domu na trzy poziomy

Wybierz jeden poziom. Mozesz zaczg¢ od tatwego i wréci¢ po trudniejszy.

POZIOM: tATWE
Napisz program, ktéry pyta o Twoje imie i ulubiong liczbe, a potem wypisuje jedno
zdanie z obiema wartosciami, na przyktad: Ola lubi liczbe 7. Liczbe pobierz funkcja int
i sprawdz, ze program dziata takze dla liczby 0.

POZIOM: SREDNIE

Napisz kalkulator kosztu wyjscia klasowego: cena biletu (float), liczba ucznidéw (int),
koszt przejazdu (float), a na kohcu koszt catkowity w jednej czytelnej linii. Sprawdz go
dla trzech zestawéw danych, w tym dla liczby uczniéw réwnej 0, i zapisz w zeszycie,
czy wyniki majg sens.

POZIOM: TRUDNE

Rozbuduj kalkulator o liczbe opiekunéw i koszt na jednego ucznia zaokraglony funkcja
round do dwéch miejsc. Nastepnie celowo wpisz zero uczniéw, przeczytaj komunikat
ZeroDivisionError i zapisz w komentarzu w kodzie, w ktdérej linii i dlaczego program sie
zatrzymat.

] Samoocena
Zaznacz, co juz potrafisz. To tylko dla Ciebie, nikt tego nie ocenia.

(] Potrafie utworzy¢ zmienng z jednym znakiem réwnosci i nadac jej nazwe, ktéra méwi,
co jest w Srodku.
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Potrafie odrézni¢ tekst w cudzystowie od liczby i wybrac int albo float w zaleznosci od
tego, czy wartos¢ ma czes¢ dziesietna.

Potrafie pobrac¢ dane funkcjg input, zamieni¢ je na liczbe funkcja int albo float i
wypisa¢ wynik funkcja print.

Potrafie przeczyta¢ komunikat btedu, znalez¢ numer linii i wyjasni¢, dlaczego program
wypisat 78 zamiast 15.
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KARTKA DLA RODZICA

Python od zera, zmienne i dane od uzytkownika

Szanowni Rodzice, dziecko miato dzis lekcje z Cyfrowej Pracowni. Ponizej w dwéch
zdaniach, czego sie nauczyto, i jedno pytanie, ktére mozecie zadac przy kolacji.

] Czego dziecko nauczyto sie na tej lekc;ji

Wasze dziecko napisato dzi$ pierwszy program w jezyku Python: pyta uzytkownika
o kilka liczb, zapisuje je w zmiennych i wypisuje policzony wynik, na przyktad
koszt wyjscia klasowego. Potrafi tez przeczyta¢ komunikat btedu i wskazad, w
ktérej linii programu cos nie dziata.

| Pytanie na kolacje

Zapytajcie: dlaczego komputer, ktéry dostat liczby 7 i 8, moze wypisa¢ 78 zamiast
157 Jesli dziecko odpowie, ze komputer potraktowat je jak tekst i skleit, lekcja
zadziatata.

] Uwaga o bezpieczenstwie

Jesli dziecko chce ¢wiczy¢ w domu, wystarczy darmowy edytor Thonny albo
edytor Pythona w przegladarce bez zaktadania konta; nie potrzeba zadnych
ptatnych aplikacji ani podawania danych osobowych.

| Zadanie domowe do wyboru

Dziecko wybiera jeden poziom. Kazdy jest do zrobienia bez pomocy nauczyciela.

POZIOM: LATWE

Napisz program, ktéry pyta o Twoje imie i ulubiong liczbe, a potem wypisuje jedno zdanie
z obiema wartosciami, na przyktad: Ola lubi liczbe 7. Liczbe pobierz funkcjg int i sprawdz,
ze program dziata takze dla liczby 0.
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POZIOM: SREDNIE

Napisz kalkulator kosztu wyjscia klasowego: cena biletu (float), liczba uczniéw (int), koszt
przejazdu (float), a na koncu koszt catkowity w jednej czytelnej linii. Sprawdz go dla trzech
zestawow danych, w tym dla liczby uczniéw réwnej 0, i zapisz w zeszycie, czy wyniki maja
sens.

POZIOM: TRUDNE

Rozbuduj kalkulator o liczbe opiekundéw i koszt na jednego ucznia zaokraglony funkcjg
round do dwdéch miejsc. Nastepnie celowo wpisz zero uczniéw, przeczytaj komunikat
ZeroDivisionError i zapisz w komentarzu w kodzie, w ktérej linii i dlaczego program sie
zatrzymat.
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QUIZ DLA UCZNIA

Python od zera, zmienne i dane od uzytkownika

Zaznacz jedng odpowiedz w kazdym pytaniu. Wynik nigdzie sie nie zapisuje.

1. Co robi w Pythonie zapis cena = 12?
1z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Zapisuje liczbe 12 do zmiennej o nazwie cena
B. Sprawdza, czy cena jest réwna 12

C. Wypisuje na ekranie liczbe 12

2. Ktora nazwa zmiennej jest poprawna w Pythonie?
2 Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. 2liczba
B. cena biletu

C. cena_biletu

3. Jakiego typu wartosc¢ oddaje funkcja input?
3Z10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Zawsze tekst
B. Zawsze liczbe catkowitg

C. Liczbe, jesli uzytkownik wpisat cyfry

4. Uzytkownik wpisat 7 i 8 w programie, w ktérym nie uzyto funkcji int. Co
wypisze dodawanie tych wartosci?
4z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. 15
B. 78
C. Komunikat o btedzie sktadni

5. Cena biletu wynosi 12 ztotych i 50 groszy. Ktdérej funkcji uzyjesz przy
pobieraniu jej od uzytkownika?
52 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. int
B. print
C. float
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6. Co wypisze ten program?
punkty = 10
punkty = punkty + 5
print(punkty)
6 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY
A. 10
15

C. punkty + 5

D. Btad, bo zmienna nie moze sta¢ po obu stronach znaku réwnosci

7. Program zapisuje wzrost ucznia w metrach, na przyktad 1.62, oraz liczbe
ksiazek w jego plecaku. Jakie typy danych pasuja do tych dwéch
zmiennych?

7 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. intiint

B. tekstiint
C. floati float
D

. floatiint

8. Uzytkownik wpisuje 13. Co sie stanie po uruchomieniu tego programu?
wiek = input("lle masz lat? ")
print(wiek + 1)
8 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Wypisze 14

B. Wypisze 131

C. Zatrzyma sie z btedem TypeError w linii 2
D

. Zatrzyma sie z btedem SyntaxError w linii 1

9. Uzytkownik wpisuje 3, a potem 4. Co wypisze ten program?
a = input("Pierwsza: ")
b = int(input("Druga: "))
print(a * b)
9 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY
A. 12
3333

34

°© 0w

Btad TypeError
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10. Program ma pobrac cene biletu, na przyktad 4.50, i policzy¢ koszt dla 3
osob. Ktdra linia poprawnie pobiera cene?
10 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. cena = float(input("Cena: "))

B. cena = int(input("Cena: "))
C. cena = input("Cena: ")
D. cena = print(input("Cena: "))
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QUIZ Z ODPOWIEDZIAMI

Python od zera, zmienne i dane od uzytkownika

Wersja dla nauczyciela. Poprawna odpowiedz jest zaznaczona, pod kazdym pytaniem jest
wyjasnienie.
1. Co robi w Pythonie zapis cena = 12?
1Z 10, POZIOM PODSTAWOWY
Q A. Zapisuje liczbe 12 do zmiennej o nazwie cena
B. Sprawdza, czy cena jest rowna 12

C. Wypisuje na ekranie liczbe 12

Poprawna odpowiedz: A.

Jeden znak réwnosci to przypisanie, czyli zapisanie wartosci 12 do zmiennej cena. Poréwnanie
robi sie dwoma znakami réwnosci, a wypisanie na ekran wymaga funkcji print, ktérej tu nie ma.

Umiejetnos¢: Zmienne i typy danych

2. Ktora nazwa zmiennej jest poprawna w Pythonie?
2Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. 2liczba
B. cena biletu

@ c. cena_biletu

Poprawna odpowiedz: C.

Nazwa nie moze zaczynac sie od cyfry (2liczba) ani zawierac spacji (cena biletu), wiec
poprawne jest cena_biletu, gdzie stowa taczy podkreslenie.

Umiejetnos¢: Zmienne i typy danych

3. Jakiego typu wartosc¢ oddaje funkcja input?
3 Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

Q A. Zawsze tekst
B. Zawsze liczbe catkowitg

C. Liczbe, jesli uzytkownik wpisat cyfry
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Poprawna odpowiedz: A.

Input zawsze oddaje tekst, nawet gdy uzytkownik wpisat same cyfry. Nie oddaje liczby
catkowitej i nie zgaduje typu po wpisanych znakach, dlatego przed liczeniem trzeba uzy¢ int
albo float.

Umiejetnos$¢: Dane wejsciowe i wynik

4. Uzytkownik wpisat 7 i 8 w programie, w ktérym nie uzyto funkcji int. Co
wypisze dodawanie tych wartosci?
4z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. 15

@ B. 78

C. Komunikat o btedzie sktadni

Poprawna odpowiedz: B.

Bez int obie wartosci sg tekstami, a dodawanie tekstow skleja je w 78. Wynik 15 wymagatby
liczb, a btad sktadni nie pojawi sie, bo zapis jest poprawny, tylko typ nie pasuje do zamiaru.

Umiejetnos$¢: Dane wejsciowe i wynik

5. Cena biletu wynosi 12 ztotych i 50 groszy. Ktérej funkcji uzyjesz przy
pobieraniu jej od uzytkownika?
5Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. int
B. print
@ c. float

Poprawna odpowiedz: C.

Liczba z czescig dziesietna to float. Int przyjmuje tylko liczby catkowite i przy wpisanym 12.50
zatrzyma program btedem ValueError, a print niczego nie zamienia, tylko wypisuje.

Umiejetnos¢: Zmienne i typy danych

6. Co wypisze ten program?
punkty = 10
punkty = punkty + 5
print(punkty)
6 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. 10

@ B. 15
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C. punkty + 5

D. Btad, bo zmienna nie moze sta¢ po obu stronach znaku réwnosci

Poprawna odpowiedzZ: B.

Python najpierw liczy prawg strone, czyli 10 plus 5, a potem zapisuje 15 do zmiennej punkty,
wiec stara wartos¢ 10 znika. Zmienna moze sta¢ po obu stronach, bo to przypisanie, nie
réwnanie. Napis punkty + 5 wypisatby sie tylko wtedy, gdyby stat w cudzystowie.

Umiejetnos¢: Zmienne i typy danych

7. Program zapisuje wzrost ucznia w metrach, na przyktad 1.62, oraz liczbe
ksiazek w jego plecaku. Jakie typy danych pasuja do tych dwéch
zmiennych?

7 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. intiint

B. tekstiint

C. floati float
@ b. floatiint

Poprawna odpowiedz: D.

Wzrost ma czes¢ dziesietng, wiec potrzebuje float, a liczba ksigzek jest zawsze catkowita, wiec
int. Dwa int obcietyby wzrost do 1. Tekst uniemozliwitby liczenie sredniego wzrostu klasy. Dwa
float zadziatajg, ale pét ksigzki nie istnieje, wiec int lepiej opisuje te wartosc¢.

Umiejetnos¢: Zmienne i typy danych

8. Uzytkownik wpisuje 13. Co sie stanie po uruchomieniu tego programu?
wiek = input("lle masz lat? ")
print(wiek + 1)
8 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Wypisze 14
B. Wypisze 131
Q C. Zatrzyma sie z btedem TypeError w linii 2

D. Zatrzyma sie z btedem SyntaxError w linii 1
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Poprawna odpowiedz: C.

Zmienna wiek trzyma tekst 13, a tekstu nie da sie doda¢ do liczby 1, wiec Python zgtasza
TypeError w linii z print. Wynik 14 wymagatby int wokét input. Sklejenie do 131 nastapitoby
tylko przy dodaniu tekstu do tekstu, czyli wiek + "1". Zapis obu linii jest poprawny, wiec
SyntaxError nie wystapi.

Umiejetnos¢: Dane wejsSciowe i wynik

9. Uzytkownik wpisuje 3, a potem 4. Co wypisze ten program?
a = input("Pierwsza: ")
b = int(input("Druga: "))
print(a * b)
9 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY
A. 12
@ B. 3333
C. 34

D. Btad TypeError

Poprawna odpowiedzZ: B.

Zmienna a to tekst 3 (brak int), a b to liczba 4. Tekst pomnozony przez liczbe catkowitg Python
powtarza, wiec powstaje 3333. Wynik 12 wymagatby int takze przy a. Sklejenie w 34 datoby
dodawanie dwdch tekstow, nie mnozenie. TypeError pojawia sie dopiero przy mnozeniu tekstu
przez tekst albo przez float.

Umiejetnos$¢: Dane wejsciowe i wynik

10. Program ma pobrac cene biletu, na przyktad 4.50, i policzy¢ koszt dila 3
osdéb. Ktdra linia poprawnie pobiera cene?
10 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

@ A. cena = float(input("Cena: "))

B. cena = int(input("Cena: "))

C. cena = input("Cena: ")

D. cena = print(input("Cena: "))
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Poprawna odpowiedz: A.

Cena z groszami wymaga float, wiec poprawna jest linia z float wokét input. Int przy wpisanym
4.50 zatrzyma program btedem ValueError. Sam input zostawi tekst i mnozenie przez 3 da
4.504.504.50 zamiast 13.5. Print tylko wypisuje i nie oddaje wartosci, wiec w zmiennej cena nie
bytoby niczego uzytecznego.

Umiejetnos¢: Dane wejsSciowe i wynik
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SKRYPT WIDEO DLA NAUCZYCIELA

Python od zera, zmienne i dane od uzytkownika

Nagranie powstaje na podstawie tego skryptu. Do czasu publikacji wideo mozecie przeczytac skrypt
przed lekcja.

0:00 DO 0:40

Witajcie. To lekcja pierwsza z Pythona dla klas siédmej i 6smej. W 45 minut kazdy uczen
napisze program, ktéry pyta o dane i liczy wynik. Nie potrzebujecie wczesniejszego
doswiadczenia w programowaniu, wystarczy laptop z przegladarkg albo zainstalowane
Thonny.

0:40 DO 1:40

Zanim wejdziecie do sali, sprawdzcie jedna rzecz: otwdrzcie edytor na swoim laptopie i
uruchomcie program z jedna linig print. Jesli szkota ma zainstalowane Thonny, uzyjcie go,
bo dziata bez internetu i bez logowania. Jesli pracujecie w przegladarce, wybierzcie edytor,
ktéry nie wymaga konta od ucznia, i zapiszcie adres na tablicy.

1:40 DO 2:50

Pierwsze pie¢ minut to wejscie. Pokazujecie trzy linijki kodu i pytacie klase, co sie wypisze.
To wazne, bo uczniowie od razu wchodzg w role czytajgcego kod, a nie tylko
przepisujacego. Nie ttumaczcie jeszcze niczego, zbierzcie odpowiedzi i przejdZcie dale;j.

2:50 DO 4:00

Pokaz trwa dziesie¢ minut i piszecie kod na zywo, linia po linii, uruchamiajgc po kazdej
zmianie. Kluczowy moment to input. Powiedzcie uczniom wprost i gto$no: input zawsze
oddaje tekst. Potem popetnijcie btagd celowo, pokazcie komunikat i naprawcie go funkcjg
int. Uczniowie zapamietajg naprawe lepiej niz gotowy kod.

4:00 DO 5:10

Dwadziescia minut pracy wtasnej. Chodzicie po sali i nie dotykacie klawiatury ucznia.
Zadajecie dwa pytania: co pokazat komunikat btedu i ktérg linie uczen uruchomit jako
ostatnig. Uczen, ktéry sam znajdzie literéwke, zapamietuje jg na state. Kto skonczy
wczesniej, dostaje wariant trudniejszy z zaokraglaniem kosztu na osobe.
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5:10 DO 6:10

Ostatnie dziesie¢ minut to sprawdzenie i podsumowanie. Dwoje uczniéw pokazuje
program na projektorze, a klasa podaje dane wejsciowe, takze zero, bo to najczestszy
przypadek brzegowy. Na koniec kazdy zapisuje w zeszycie jedno zdanie o tym, co robi
input i po co jest int.

6:10 DO 6:50

Jesli laptopy nie dziatajg, macie wariant bez sprzetu z karteczkami jako zmiennymi. Jesli w
klasie jest uczen z trudnosciami, dajcie mu program z trzema lukami zamiast pisania od
zera. Na nastepnej lekcji te same zmienne postuzg do zbudowania gry tekstowej. Do
zobaczenia.

cyfrowapracownia.pl, Python od zera, zmienne i dane od uzytkownika Strona 33 z 33



