Konspekt zajec

»Programowanie tekstowe w jezyku Python”

Temat zajeé: Kalkulator walut w Pythonie.

Cele zajec:
e Zapoznanie uczniow z funkcjami j¢zyka Python
e Umiejetnos¢ stworzenia programu, ktory konwertuje PLN na EURO i odwrotnie.
e Zdolno$¢ logicznego myslenia i tworzenia instrukcji warunkowych w petli.
e Umiejetnos¢ zastosowania podstawowych operacji matematycznych i instrukcji w celu

przeliczania walut.

Metody pracy:
e podajaca: pogadanka

e cksponujaca: pokaz

Formy pracy:
e zbiorowa

e indywidualna

Srodki dydaktyczne:
e stanowiska komputerowe z dostgpem do Internetu
e projektor i ekran projekcyjny
e Program IDLE Python

Przebieg zajec:

I. Faza wprowadzajgca

Nauczyciel wita uczniow i przedstawia temat zajec.

Dzisiejsza lekcja poswigcona bedzie tworzeniu skryptu w jezyku Python, ktory przelicza waluty.
Stworzony kalkulator bedzie potrafit przeliczy¢ walutg¢ PLN na EURO i odwrotnie.

Nauczyciel przypomina podstawowe pojecia i1 funkcje, ktore beda wykorzystane podczas budowy

programu:



e print()
e input()

wypisuje na ekranie zawarto$¢ zmiennej lub tekst zawarty w cudzystowach.

umozliwia wprowadzenia danych do programu tzw. ,,z klawiatury”.

e dana=5 tworzy zmienng dana i przypisuje jej warto$¢ 5.

e while True: tworzy petlg nieskonczong.

e break

o If, elif,
o *[+-
e ><<>=

wychodzi z petli.
else  warunki: jezeli, i jezeli, w przeciwnym razie.
operatory matematyczne

<= == operatory poroOwnania

Il. Faza realizacyjna

1. Uczniowie wiaczaja dowolng przegladarke internetowa i wyszukuja aktualny kurs waluty

EURO i zapamigtuja go.

2. Uczniowie uruchamiajg edytor IDLE Python i1 wspoélnie z nauczycielem przechodza do

tworzenia nowego skryptu.

3. Na poczatku programu za pomoca polecenia print wstawiajg do programu informacje O:

nazwie programu
dacie i aktualnym kursie waluty
tworzg menu wyboru (1 — PLN na EURO), (2 — EURO na PLN), (3 — koniec programu)

4. Uczniowie tworzg zmienng EURO 1 przypisuja do niej warto$¢ z aktualnym kursem.

5. W kolejnym kroku dzieci wspoélnie z nauczycielem tworzg petle nieskonczong wykorzystujac

polecenie while True i wewnatrz petli wpisuja dalsze instrukcje:

tworzg zmienng ,,wybor” typu tekstowego str, ktora przechowuje informacje o wyborze
opcji 1, 2 lub 3 z menu.

wykorzystuja instrukcje warunkowg if == ,,1”: , ktdra jesli jest spetniona przelicza PLN
na EURO 1 wyswietla wynik.

tworzg instrukcje elif ==,,2”: , ktora przelicza EURO na PLN i wy$wietla wynik.
tworzg elif == ,,3”:, ktory zakonczy program wykorzystujac polecenie break

Wpisujg else:, ktory wykonuje kod jesli zaden z poprzednich warunkow nie jest
spetniony. W tym miejscu powinien pojawic si¢ napis ,,Bledna warto$¢”, ktory zostanie
wyswietlony jezeli uzytkownik wpisze niepoprawne dane wyboru.

W ostatniej linii programu uczniowie umieszczaja polecenie input z tekstem ,,Enter
zamyka okno...”, aby program nie zamknat okna programu po wykonaniu ostatniej

instrukcji.



6. Uczniowie, ktérzy wykonaja program wczesniej lub jesli zostanie czas na lekcji, moga
rozbudowac¢ skrypt o dodatkowg funkcje przeliczenia USD na PLN i1 odwrotnie.
7. Kod programu:

A kalkulator_walut — kopia.py - C\Users\admin\Desktop\hospitacja\kalkulator_walut — kopia.py (3.11.1)
File Edit Format Run Options Window Help

print ("Kalkulator walut")

print ("Aktualny kurs z dnia 27.03.2023 // EURO: 4.68")
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13|{while True:
14 wyboér = str(input ("Wpisz wybdr: "))
15
16 15 wybdor == "1":
17 kwota = float (input ("Podaj ile PLN przeliczyé: "))
16 przelicznik = kwota / EURO
19 print (kwota, "PLN to", round(przelicznik, 2), "EURO")
20
21 elif wybbr == "2":
2 kwota = float (input ("Podaj ile EURO przeliczyé: "))
3 przelicznik = kwota * EURO

print (kwota, "EURO to", round(przelicznik, 2), "PLN")

>

6 elif wybor == "3":

7 print ("Koniec programu")
8 break

9 = =

print ("Bledna wartosc")
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input ("\n\nNacisnij Enter aby zamkna¢ okno...")
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I11. Faza podsumowujgca

Nauczyciel podsumowujac lekcje przypomina podstawowe funkcje w Pythonie uzyte podczas tworzenia
programu. Omawia najwazniejsze bloki skryptu tj. petla (interacja) oraz instrukcja warunkowa jezeli (if,

else). Nauczyciel ocenia aktywno$¢ na lekcji.

Dawid Waldowski



