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Konspekt zajęć 

„Programowanie tekstowe w języku Python” 

 

Temat zajęć: Kalkulator walut w Pythonie. 

Cele zajęć: 

 Zapoznanie uczniów z funkcjami języka Python 

 Umiejętność stworzenia programu, który konwertuje PLN na EURO i odwrotnie. 

 Zdolność logicznego myślenia i tworzenia instrukcji warunkowych w pętli. 

 Umiejętność zastosowania podstawowych operacji matematycznych i instrukcji w celu 

przeliczania walut. 

Metody pracy: 

 podająca: pogadanka 

 eksponująca: pokaz 

 

Formy pracy: 

 zbiorowa 

 indywidualna 

 

Środki dydaktyczne: 

 stanowiska komputerowe z dostępem do Internetu 

 projektor i ekran projekcyjny 

 Program IDLE Python 

 

Przebieg zajęć: 

 

I. Faza wprowadzająca 

Nauczyciel wita uczniów i przedstawia temat zajęć. 

Dzisiejsza lekcja poświęcona będzie tworzeniu skryptu w języku Python, który przelicza waluty. 

Stworzony kalkulator będzie potrafił przeliczyć walutę PLN na EURO i odwrotnie. 

 

Nauczyciel przypomina podstawowe pojęcia i funkcje, które będą wykorzystane podczas budowy 

programu:  
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 print()  wypisuje na ekranie zawartość zmiennej lub tekst zawarty w cudzysłowach. 

 input()  umożliwia wprowadzenia danych do programu tzw. „z klawiatury”. 

 dana = 5 tworzy zmienną dana i przypisuje jej wartość 5. 

 while True:   tworzy pętlę nieskończoną. 

 break  wychodzi z pętli. 

 If, elif, else warunki: jeżeli, i jeżeli, w przeciwnym razie. 

 * / + -  operatory matematyczne 

 > < >= <= == operatory porównania  

 

II. Faza realizacyjna 

 

1. Uczniowie włączają dowolną przeglądarkę internetową i wyszukują aktualny kurs waluty 

EURO i zapamiętują go. 

2. Uczniowie uruchamiają edytor IDLE Python i wspólnie z nauczycielem przechodzą do 

tworzenia nowego skryptu. 

3. Na początku programu za pomocą polecenia print wstawiają do programu informacje o: 

 nazwie programu 

 dacie i aktualnym kursie waluty 

 tworzą menu wyboru (1 – PLN na EURO), (2 – EURO na PLN), (3 – koniec programu) 

4. Uczniowie tworzą zmienną EURO i przypisują do niej wartość z aktualnym kursem. 

5. W kolejnym kroku dzieci wspólnie z nauczycielem tworzą pętlę nieskończoną wykorzystując 

polecenie while True i wewnątrz pętli wpisują dalsze instrukcje: 

 tworzą zmienną „wybór” typu tekstowego str, która przechowuje informacje o wyborze 

opcji 1, 2 lub 3 z menu. 

 wykorzystują instrukcję warunkową if == „1”: , która jeśli jest spełniona przelicza PLN 

na EURO i wyświetla wynik. 

 tworzą instrukcję elif == „2”: , która przelicza EURO na PLN i wyświetla wynik. 

 tworzą elif == „3”:, który zakończy program wykorzystując polecenie break 

 wpisują else:, który wykonuje kod jeśli żaden z poprzednich warunków nie jest 

spełniony. W tym miejscu powinien pojawić się napis „Błędna wartość”, który zostanie 

wyświetlony jeżeli użytkownik wpisze niepoprawne dane wyboru. 

 w ostatniej linii programu uczniowie umieszczają polecenie input z tekstem „Enter 

zamyka okno…”, aby program nie zamknął okna programu po wykonaniu ostatniej 

instrukcji.  
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6. Uczniowie, którzy wykonają program wcześniej lub jeśli zostanie czas na lekcji, mogą 

rozbudować skrypt o dodatkową funkcję przeliczenia USD na PLN i odwrotnie. 

7. Kod programu: 

 

 

III. Faza podsumowująca 

Nauczyciel podsumowując lekcję przypomina podstawowe funkcje w Pythonie użyte podczas tworzenia 

programu. Omawia najważniejsze bloki skryptu tj. pętla (interacja) oraz instrukcja warunkowa jeżeli (if, 

else). Nauczyciel ocenia aktywność na lekcji. 

Dawid Waldowski 


