Cyfrowa Pracownia Scenariusz lekgji

SCENARIUSZ LEKC]I

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.

] 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 dzieh 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.

® |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.
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Tresci nauczania, wymagania szczegotowe

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 wyréznia
kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne sposoby
przedstawiania algorytméw, 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 ogélnego dla szkoty

podstawowej, w tym dla ucznidéw 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: Zatgcznik nr 2 do Dz.U. 2017 poz. 356 w brzmieniu nadanym przez Dz.U. 2024 poz. 996, czes¢ 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.

() 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.

(J 10 minut przed lekcja: przygotujcie na kartce trzy linie z rozgrzewki, zeby nie pisa¢ ich
na zywo i nie traci¢ czasu na start.
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(J Na wypadek awarii: przygotujcie po trzy karteczki na ucznia z napisami imie, cena,

liczba_osob do wariantu bez sprzetu.

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¢ etapdw, 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 dziatajgcym
programem, ktory pyta o dane i liczy wynik. Uczniowie logujg sie do laptopdw 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

Scenariusz 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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