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Zr6dto: Matthew Hamilton, domena publiczna.

W trakcie pracy z aplikacjami zorientowanymi obiektowo powinniSmy zdawac sobie sprawe
z roli specyficznych funkcji: konstruktora i destruktora obiektéw w jezyku Python. W tym
e-materiale przyjrzymy sie im blizej.

Wiecejinformacji o programowaniu obiektowym znajdziesz w e-materiale: Programowanie
obiektowe - projekt, etap 1. Natomiast z teorig na temat konstruktoréw i destruktorow
mozesz zapoznac si¢ w: Konstruktory i destruktory.

Ciekawi cieg, jak wygladajg implementacje w innych jezykach programowania? Zostaty one
omowione w dwoch pozostatych materiatach z tej serii:

» Konstruktory i destruktory w jezyku C++,
» Konstruktory i destruktory w jezyku Java.
Twoje cele

» Wyjasnisz, jakie funkcje spetniaja konstruktory i destruktory klas w jezyku Python.

e Przesledzisz, jak stworzy¢ konstruktor oraz destruktor klasy w jezyku Python.

» Przeanalizujesz dziatlanie programow z zaimplementowanymi konstruktorami oraz
destruktorami.

» Zaimplementujesz w jezyku Python programy wykorzystujace konstruktor oraz
destruktor.



file:///b/P1HNnJQz9
file:///b/P1HCr2aQW
file:///b/PHF1hggdK
file:///b/P6UeNy7ZF




Przeczytaj

Wiemy, jak zdefiniowac klase w jezyku Python (informacje na ten temat znajdziesz miedzy

innymi w e-materiale Wstep do programowania obiektowego w jezyku Python). Potrafimy

tez tworzy¢ obiekt odwotujgcy sie do niej. Zbadamy teraz, w jaki sposob taki obiekt

powstaje. Z tego e-materiatlu dowiemy sie rowniez, jakie czynnosSci s3 wykonywane podczas

usuwania go z przestrzeni nazw.

Stworzmy klase, ktora bedzie przechowywac¢ dane pracownikow firmy. Kazdy obiekt

powinien miec¢ nastepujace pola:

e imie,
e nazwisko,

» plec¢ (kobieta/mezczyzna),

e numer telefonu.

Przyktad 1

klasy.
1
2 def
3
4
5
6
4
8 def
9

Wazne!

Wazne!

Zdefiniujmy klase Pracownik. Konstruktor tworzymy przy uzyciu specjalnej funkci
dunder o nazwie __init__( ). Dzig¢ki niej utworzymy i zainicjalizujemy pola instanciji

class Pracownik:
__init__(self, imie: str, nazwisko: str, plec: str, tel

self.imie = imie
self.nazwisko = nazwisko
self.plec = plec
self.telefon = telefon

pokaz_informacje(self):
print("Pracownik:",self.imie, self.nazwisko,",ptec:", sel

__init__() pelnirole konstruktora - specjalnej funkcji dunder, ktora jest wykonywana
podczas tworzenia obiektu. Moze ona stuzy¢ do inicjowania pol powigzanych z danym
obiektem oraz wykonywac inne dowolne operacje zwigzane z nim lub z catg klasg.

Stowo kluczowe self - wskazuje na konkretny obiekt, ktory tworzymy.
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Przyktad 2

Utworzmy obiekt klasy Pracownik, a nastepnie wywolajmy metode
pokaz_informacje().

1 michal = Pracownik("Michat", "Adamczyk", "M", 421236790)
2 michal.pokaz_informacje()
3 # Pracownik: Michal Adamczyk ,pie¢: M ,numer telefonu: 42123679

Przyktad 3

Do konstruktora dodamy nowe funkcjonalno$ci. Mozemy na przyktad skorzystac

z domyslnych argumentow. Gdy uzytkownik nie wprowadzi ptci do konstruktora,
mozemy domyslnie ustawi¢ ja na "M", a w przypadku telefonu domyslg wartoscia moze
by¢ None. Poza tym mozemy sprawdzac, czy uzytkownik podatl poprawne dane.
Przykladowo mozemy nie pozwala¢ na ustawienie pici innejniz "M" i "K".

1 class Pracownik:

2 def __init__(self, imie: str, nazwisko: str, plec: str = "M
3 self.imie = imie

4 self.nazwisko = nazwisko

5 # sprawdzamy poprawnosSC pici

6 if plec !'= "K" and plec != "M":

7 print("Niepoprawny format pici!")

8 self.plec = "M"

9 else:
10 self.plec = plec

11 # sprawdzamy poprawno$¢ numeru telefonu

12 if (len(str(telefon)) != 9 or type(telefon) != int) and
13 print("Niepoprawny format telefonu!")

14 self.telefon = None

15 else:

16 self.telefon = telefon

17

18 def pokaz_informacje(self):

19 print("Pracownik:", self.imie, self.nazwisko, ",ptec:",

Przetestujmy, jak dziata nowy konstruktor:

1 adam = Pracownik("Adam", "Wozniak")



2 adam.pokaz_informacje()

3 # Pracownik: Adam Wozniak ,pxze¢: M ,numer telefonu: None

4

5 agata = Pracownik("Agata", "Lewandowska", "kobieta", 123)

6 # Niepoprawny format pici!

7 # Niepoprawny format telefonu!

8 agata.pokaz_informacje()

9 # Pracownik: Agata Lewandowska ,pitec¢: M ,numer telefonu: None

Wazne!

Jesli potrzebujemy informacji o skasowaniu obiektu (np. chcemy utworzy¢ dziennik
z odpowiednimi informacjami), mamy do dyspozycji specjalng metod¢ dunder o nazwie
del__().Jesttotzw. destruktor. Zostaje on wykonany w momencie, w ktorym

obiekt danejklasy przestaje istnie¢ (jest usuwany z pamieci).

Przyktad 4

Rozszerzymy klase Pracownik o nowe funkcjonalnosci. Zdefiniujmy w niej stownik
przechowujacy liczbe 0sob aktualnie pracujacych w firmie. Wywotanie konstruktora tej
klasy oznacza wzrost liczby pracownikow (np. zatrudnienie nowego pracownika), co
powoduje konieczno$¢ wzrostu liczby pracownikow przechowywanejw stworzonym
wczesniej stowniku. Uzyskamy to poprzez inkrementacje tej wartosci w konstruktorze
klasy pod koniec inicjalizacji obiektu (w kodzie przedstawionym ponizej jest za to
odpowiedzialna linijka 21). Wywotanie destruktora oznacza dziatanie przeciwne do
konstruktora, czyli spadek liczby pracownikow (np. zwolnienie pracownika), co tez
powoduje koniecznos¢ zmiany przechowywanejwartosci. W definicji destruktora
zawrzemy fragment kodu, ktory bedzie odpowiedzialny za dekrementacje
przechowywanejw stowniku liczby pracownikéw. Tworzony przez nas destruktor,
oprocz zmniejszenia wartoSci zmiennej symbolizujacejliczbe pracownikow (w kodzie
ponizejjest za to odpowiedzialna linijka 26), powinien rowniez wyswietli¢ komunikat, jaki
obiekt jest usuwany. Oprocz konstruktora i destruktora dodamy rowniez funkcije
wypisujacg na standardowe wyjScie aktualng liczbe pracownikow, funkcje te
wykorzystamy rowniez w destruktorze do wySwietlenia zmodyfikowanego stanu
zmienne;j.

1 class Pracownik:

2 # Tworzymy stownik do przechowywania liczby pracownikow
3 slownik = {"liczba pracownikow": 0}

4
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def __init__(self, imie: str, nazwisko: str, plec: str = "M
self.imie = imie
self.nazwisko = nazwisko
# sprawdzamy poprawnos¢ pici
if plec !'= "K" and plec != "M":
print("Niepoprawny format pici!")
self.plec = "M"
else:
self.plec = plec
# sprawdzamy poprawnosSC numeru telefonu
if (len(str(telefon)) != 9 or type(telefon) != int) and
print("Niepoprawny format telefonu!")
self.telefon = None
else:
self.telefon = telefon
# Tworzymy nowego pracownika, wiec zwiekszamy ich liczb
self.slownik["1liczba pracownikow"] += 1

def __del__ (self):
print("Usunieto pracownika", self.imie, self.nazwisko)
# Usuwamy pracownika, wiec musimy zmniejszyC¢ ich liczbe
self.slownik["1liczba pracownikow"] -= 1
# wypisujemy liczbe pracownikow po dekrementacji
self.liczba_pracownikow()

def pokaz_informacje(self):
print("Pracownik:", self.imie, self.nazwisko, ", ptec:",

# Pobieramy ze siownika liczbe pracownikéw i wypysujemy ja
def liczba_pracownikow(self):
pracownicy = self.slownik.get("liczba pracownikow")
print("Aktualna liczba pracownikow:", pracownicy)

Przetestujemy teraz, jak dziala licznik osob w firmie, a takze usuwanie obiektow

pracownikow, wykorzystujac funkcije del ().

1 # Metode liczba_pracownikow() mozemy wywolac¢ dla klasy, jesli u
2 Pracownik.liczba_pracownikow(Pracownik)

3 adam

= Pracownik("Adam", "Wozniak")

4 Pracownik.liczba_pracownikow(Pracownik)
5 agata = Pracownik("Agata", "Lewandowska", "K", 123456789)



agata.liczba_pracownikow()
michal = Pracownik('"Michat", "Adamczyk", "M", 421236790)

# Metode liczba_pracownikow() mozemy wywola¢ na dowolnym obiek
10 agata.liczba_pracownikow()

12 # Usuwamy obiekt
13 del(michal)

Wynik dziatania programu:

Aktualna liczba pracownikow:
Aktualna liczba pracownikow:
Aktualna liczba pracownikow:
Aktualna liczba pracownikow: 3
Usunieto pracownika Michal Adamczyk
Aktualna liczba pracownikow: 2
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Jezeli po uruchomieniu powyzszego kodu, pozwolimy mu zakonczy¢ dziatanie bez
przerywania (np. punktami przerwan w trybie debug kompilatora), zauwazymy, ze na
standardowym wyjSciu oprocz oczekiwanych komunikatow pojawig sie¢ rowniez
nastepujgce:

Wazne!

Wystapienie wspomnianego wczes$niej komunikatu zalezy od uzywanego interpretera.
W przypadku uzywania interpretera IDLE komunikat si¢ nie pojawi, jednak jesli

uzywasz interpretera PyCharm - tak.

1 # Usunieto pracownika Adam Wozniak

2 # Aktualna liczba pracownikow: 1

3 # Usunieto pracownika Agata Lewandowska
4 # Aktualna liczba pracownikow: ©

Jest to spowodowane faktem, ze pod koniec wykonywania skryptu wcigz istniejace
obiekty wychodzg z zasiegu, co powoduje, ze ich destruktory zostaja wywotane podczas
dziatania od$Smiecacza.

Wazne!


javascript:void(0);

» Bezjawnie zdefiniowanego konstruktora obiekt zostanie utworzony za pomoca
konstruktora domyslnego stosowanego w takich sytuacjach przez jezyk Python do
tworzenia obiektow. Konstruktor taki nie robi z obiektem nic, poza umozliwieniem
jego stworzenia (nie zmienia jego zmiennych wewnetrznych i nie wywotuje metod).

e Bezjawnie zdefiniowanego destruktora jezyk Python zastosuje do obstugi danego
obiektu destruktor domyslny, ktory wykona jedynie podstawowe zadania
destruktora.

o Konstruktor i destruktor mogg zawierac¢ kod odnoszacy si¢ do elementow
konkretnego obiektu oraz do wspotdzielonych elementow klasy.

Juz wiesz

» Konstruktora uzywamy, aby zainicjowac¢ pola nowego obiektu klasy.
o Konstruktor moze zawiera¢ dowolny blok kodu.
» Destruktora uzywamy, jesli chcemy wykonac¢ blok kodu w momencie usuwania

obiektu z pamig¢ci.

Stownik
dunder

(ang. double under) funkcja, metoda lub pole specjalnego przeznaczenia w jezyku Python
odsmiecacz

(ang. garbage collector) aplikacja odpowiadajgca za automatyczne czyszczenie pamieci,
gdy znajdujg si¢ w niejniepotrzebne juz dane
przestrzen nazw

(ang. namespace) pakiet nazw zmiennych wraz z ich wartosciami, przechowywanych
w postaci stownika dict; przestrzenie nazw s3 przypisane m.in. do funkcji, modutow,
klas




Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Przeanalizuj dziatanie konstruktora i destruktora dla obiektu klasy Samochod. Zdefiniuj kilka
wiasnych klas, zawierajacych co najmniej dwa pola, konstruktor, destruktor oraz jedng
dodatkowa metode, a nastepnie przeanalizuj ich dziatanie.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P6SDfhOEp

Stwoérzmy klase Samochod zawierajacg pola
pozwalajace na opisanie danego pojazdu. Niech
beda to: marka, liczba drzwi i rodzaj silnika.
Klasa ta powinna zawiera¢ rowniez konstruktor,
destruktor i funkcje pozwalajgca na
wyswietlenie tych informacji. Niech konstruktor
i destruktor wyswietlajg komunikaty
sygnalizujace tworzenie i usuwanie obiektu.
Definicja tej klasy w praktyce moze wygladac
nastepujaco:

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P6SDfhOEp

Korzystajac z konstruktora, tworzymy nowy
obiekt o okreslonych wartosciach pdl.



Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P6SDfhOEp

o e e e

parametr self przypisuje odpowiednig nazwe
obiektu. Dodatkowo konstruktor wypisuje
informacje na ekranie. Z reguty przy kolejnych
wywotaniach wartosci zwracane przez funkcje
id () beds sie rézni¢, poniewaz jest to
dynamicznie przydzielany adres obiektu

w pamieci. Komunikat z przyktadowa wartoscia
id prezentuje sie nastepujaco:

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P6SDfhOEp

Mozemy sprawdzi¢, jak zapisane sg wartosci,
ktoére podalismy przy inicjacji obiektu,
wykorzystujac metode info() .

Zwréci ona nastepujacy komunikat:

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P6SDfhOEp

W momencie usuwania obiektu z pamieci
funkcjg del(obiekt) wywotywany jest
destruktor.



@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P6SDfhOEp

Zatem usuniecie obiektu poleceniem:

poskutkuje nastepujagcym komunikatem:

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/P6SDfhOEp

Stwoérzmy obiekt z wykorzystaniem
konstruktora z parametrami.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P6SDfhOEp

Funkcja inicjujgca tworzy obiekt - jako
parametr self przypisuje odpowiednig nazwe
obiektu. Dodatkowo konstruktor wypisuje
informacje na ekranie. Jak juz wspomniano,
funkcja id () zwraca rézne wartosci w
kolejnych wywotaniach, zatem wartos$¢ id
wyswietlona przy wykonywaniu kodu moze sie
rézni¢ od nastepujace;j:



Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P6SDfhOEp

Mozemy sprawdzi¢, jak zapisane sg wartosci,
ktére podalismy przy inicjacji obiektu,
wykorzystujac metode info().

Skutkiem tego polecenia bedzie wypisanie
wartosci zapisanych w zmiennych
wewnetrznych obiektu:

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P6SDfhOEp

W momencie usuwania obiektu z pamieci
funkcja del(obiekt) wywotywany jest
destruktor.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P6SDfhOEp

Podobnie jak poprzednio, usuniecie obiektu:

poskutkuje wywotaniem jego destruktora i
wypisaniem stosownego komunikatu:

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Tu znajduje si¢ caty kod omowiony w prezentaciji:

1 class Samochod:

2

3 def __init__(self, marka: str, liczba_drzwi: int,

4 rodzaj_silnika: str):

5 self.marka: str = marka

6 self.liczba_drzwi: int = liczba_drzwi

7 self.rodzaj_silnika: str = rodzaj_silnika

8 print("Id nowego obiektu to:", id(self))

9 print("Podano marke:",marka)

10

11 def __del__(self):

12 print("Usuwamy z pamieci obiekt o id:", id(self))
13

14 def info(self):

15 print("Samochod marki:", self.marka,"z silnikiem typu:",
16

17

18 samochod_1 = Samochod('Volkswagen', 4, 'diesel')
19 # Id nowego obiektu to: 1876826013408

20 # Podano marke: Volkswagen

21

22 samochod_1.info()

23 # Samochdd marki: Volkswagen z silnikiem typu diesel.
24

25 del (samochod_1)

26 # Usuwamy z pamieci obiekt o id 1876826013408

27

28 samochod_2 = Samochod('Ford', 4, 'benzynowy')

29 # Id nowego obiektu to: 1876826013408

30 # Podano marke: Ford

31

32 samochod_2.info()

33 # Samochod marki: Ford z silnikiem typu benzynowy.
34

35 del (samochod_2)

36 # Usuwamy z pamieci obiekt o id 1876826013408



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @

Cwiczenie 1

Dokoncz zdanie.
W jezyku Python konstruktor...

() jeslijest zdefiniowany, nie musi by¢ uzyty.

() moze zosta¢ zdefiniowany.

() musi by¢ zdefiniowany.

Cwiczenie 2
Wybierz prawdziwe stwierdzenia dotyczace destruktora w jezyku Python

(] Jestreprezentowany przez metode __init__().

(] Jest wywotywany automatycznie.

(] Jest wywotywany, kiedy obiekt jest usuwany lub niszczony.

(] Musibyé zdefiniowany.




Cwiczenie 3

Wskaz poprawny zapis dla konstruktora.

1 imie = Nazwisko("Python")

O

1 class Nazwisko:
2 __init__(self, podane):
3 self.nazwisko = podane

1 class Nazwisko:
2 def __init__(self, podane):
3 self.nazwisko = podane

1 class Nazwisko(podane):
2 def __init__(self):
3 self.nazwisko = podane



Cwiczenie 4 O

Zdefiniuj klase Prostokat, ktérej konstruktor nada warto$¢ dwoém polom: dtugosc oraz
szerokosc.

Niech utworzenie obiektu wymaga jawnego podania obu parametréw.
Zdefiniuj destruktor, ktory bedzie wypisywat ' prostokat usuniety'.
Swoj program przetestuj dla wartosci dlugosc rownej 10 oraz szerokosc wynoszacej 20.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e dlugosc - liczba catkowita
e szerokosc - liczba catkowita
Wynik:
e dlugosc - wartos¢ pola dlugosc obiektu wypisana w formacie 'dlugosc = wartosc

e szerokosc - wartos¢ pola szerokosc obiektu wypisana w formacie 'szerokosc =
wartosc'

e wypisany przez destruktor komunikat o tresci podanej w poleceniu

Twoje zadania

1. Program wypisuje w oddzielnych liniach wartosci pol obiektu, a nastepnie go usuwa.

1 class Prostokat:

2 # tutaj Twdoj kod
3 pass

4



S # ponizej przyktadowe wywotanie




Cwiczenie 5 @

Zdefiniuj klase Suma (parametr1: int, parametr2: float), ktérej konstruktor nada
polu o nazwie wynik wartos¢ bedaca suma parametréow: parametr1iparametr2.
W tworzonej klasie zdefiniuj rowniez destruktor. Program przetestuj dla wartosci 5i 7.25.

Specyfikacja problemu:
Dane:

e parametr1 - podana w poleceniu liczba catkowita

e parametr2 - podana w poleceniu liczba zmiennoprzecinkowa
Wynik:

e wynik - liczba zmiennoprzecinkowa; obliczona wartos¢ pola wynik w formacie 'wynik
= wartosc'

Twoje zadania

1. Program tworzy obiekt klasy Suma, a nastepnie wyswietla wartos$¢ jego pola wynik.

1 class Suma:

2 # tutaj Twdj kod
3 pass
4

S # ponizej przyktadowe wywotanie
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» Wyjasnisz, jakie funkcje speiniajg konstruktory i destruktory klas w jezyku Python.

o PrzeSledzisz, jak stworzyc¢ konstruktor oraz destruktor klasy w jezyku Python.

e Przeanalizujesz dzialanie programow z zaimplementowanymi konstruktorami oraz
destruktorami.

o Zaimplementujesz w jezyku Python programy wykorzystujace konstruktor oraz
destruktor.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

» oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub IDLE;
« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Konstruktory i destruktory w jezyku Python”. Uczniowie maja zapoznac si¢ z tresciami
w sekcji ,Przeczytaj.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla temat i cele zaje¢ zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”. Nastepnie
wspolnie z uczniami ustala kryteria sukcesu.

2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zglaszali swoje propozycije pytan do tematu. Jedna
osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpig swoje pomysty,



a pozostaly jakies wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.
Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania ucznioéw do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce, prosi wybrang osobe
o przedstawienie najwazniejszych informacii z sekciji ,Przeczytaj.

W kolejnym kroku na forum klasy uczniowie analizujg przedstawione w niej
rozwiazania Przyktadow 1, 2, 3 i 4 i powtarzaja je na swoich komputerach.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$¢ sekcji ,Prezentacja
multimedialna” Uczniowie wspolnie analizuja dziatanie konstruktora i destruktora dla
obiektu opartego na klasie Samochod.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr1i 2 z sekciji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

4. Liga zadaniowa - uczniowie pracujgc w parach, wykonuja ¢wiczenie nr 3 z sekcji
»Sprawdz sie”, a nastepnie dzielg sie swoimi wynikami przez poréwnywanie
napisanego kodu z inng grupa, ktora rowniez zakonczylta zadanie.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wySwietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte
w sekcji ,Wprowadzenie” W odniesieniu do ich realizacji dokonuje szczegotowejoceny
rozwiazania zastosowanego przez wybranego ucznia.

2. Na koniec zaje¢ z programowania w Pythonie nauczyciel prosi uczniéw o rozwini¢cie
zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczytam/tem si¢ jak..."

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 4 i 5 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Materialy pomocnicze:

 Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersii).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:

» Tresci w sekcji ,,Przeczytaj” mozna wykorzystac jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



