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Tárgy: PROGRAMOZÁS

Óraterv

ÓRA TÉMA: PROGRAMOZÁS PYTHONBAN - geometriai alakzatok RAJZOLÁSA.

TANULÁSI CÉLKITŰZÉSEK:. 1. sajátítsa el a Python programozási
alapismereteket a tkinter grafikus könyvtár használatával.
2. Megtanulni dolgozni grafikus vászonnal. rajzolj rá egyszerű formákat.
3. Hozzon létre képeket véletlenszerű helyen a tkinter könyvtár
segítségével.

 ESZKÖZÖK:
Egy számítógép Pythonnal és a
tkinter könyvtárral.
Python minta tankönyv munkalap
gyakorlatokkal

HOOK/BEVEZETÉS: Megmutatjuk,
hogyan kell elkészíteni és futtatni
az első programot, készíteni egy
grafikus vásznat, amelyre grafikus
alakzatokat fogunk rajzolni.
Változót használunk, véletlenszerű
értékeket generálunk, és képeket
rajzolunk véletlenszerű helyre a
tkinter könyvtár segítségével.

  ÓRA FELÉPÍTÉSE: Elköteleződés (4 perc) - elemi kép rajzolása derékszögű koordinátákkal
INTERJÚ tanulókkal a koordinátarendszerről a tkinter modulban (1. feladat)
• Kutatás (12 perc) – új parancs keresése (2-4. feladat)
• Prezentáció (15 perc) – ismeretek összefoglalása és magyarázata a Grafikus felhasználói
felülettel rendelkező programok készítésének kérdéskörének kutatása című részből
• Fejlesztés (9 perc) – igényesebb feladatok önálló programozása (5-6. feladatok)
• Értékelés (5 perc) – az önértékelő teszt megoldása, a válaszok megbeszélése.
-------------------------------------------------- -------------------------------------
A Python programozás rövid áttekintése (kezdőknek).
A tkinter könyvtár telepítése (ha nincs telepítve).
A tkinter könyvtár bemutatása.
A vászonra rajzolás elvének magyarázata.
FELADATLAP A DIÁKNAK
A programozás Pythonban elektronikus tankönyvünk szerint járunk el, amely középiskolák
számára készült. Tankönyvmintát találhat a következő címen:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf A minta egyszerű rajzpéldákat tartalmaz:
1. Alapformák rajzolása:
 kör, téglalap, négyzet és háromszög rajzolása különböző színekkel és vonalvastagsággal
kódpélda az egyes alakzatokhoz Expozíciós fázis - új objektum expozíciója
- Az alapfogalmakat röviden megjegyzem a táblán



FELADATLAP A DIÁKNAK

               1. Feladat: Hozza létre a 05lek_p04.py fájlt, a benne felsorolt ​​parancsokat, és futtassa az xxxxx programot:

2. .Feladat: A canvas.create_rectangle (,,,) parancs zárójelében 4 szám található. Próbálja meg fokozatosan módosítani őket a
05lek_p05.py programban (az előző bejegyzéshez képesti változtatások sárga színnel vannak kiemelve). Futtassa a programot minden

alkalommal, hogy megnézze, mit rajzol:
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FELADATLAP A DIÁKNAK1.

3. Feladat: A számítógépen a bal felső sarokban van egy [0, 0] koordinátájú pont. Az x tengely balról jobbra halad. Az y tengely a
matematikához képest fordított - fentről lefelé halad (minél nagyobb a szám, annál alacsonyabb).

1.

4. Feladat: A canvas.create_rectangle (x1, y1, x2, y2) parancsban 1.
zárójelbe írjuk a téglalap ellentétes csúcsainak koordinátáit:2.

  5. Feladat: Változtassa meg a 05lek_p06.py programját úgy, hogy rajzoljon egy téglalapot, amelynek az [50, 30] és [300, 200]
ellentétes csúcsainak koordinátái vannak.

1.

  6. Feladat:. Számítsa ki a téglalap szélességét és magasságát az előző példából számítógép használata nélkül.1.

7. Feladat: . Hozzon létre egy új 05lek_p08.py programot, és rajzoljon egy téglalapot, amelynek egy csúcsa van a [200, 100]
koordinátákon, szélessége 60, magassága 140.

1.
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MELLÉKLET
Fotók az óra megvalósításaiból



MELLÉKLET
Fotók az óra megvalósításaiból



MELLÉKLET
Fotók az óra megvalósításaiból



MELLÉKLET

Diákok kimenete

from tkinter import * tkinter
ablak létrehozása root = Tk()
vászon létrehozása vászonra
rajzoláshoz = Canvas(gyökér,
szélesség=300, magasság=300)
canvas.pack() négyzet alakú
vászon
létrehozása.create_rectangle(
50, 50, 80 , 80, fill="blue")
téglalap létrehozása
canvas.create_rectangle(100,
100, 160, 140, fill="red") futtassa
a tkinter főhurkot
root.mainloop()



Tárgy: PROGRAMOZÁS

Óraterv

ÓRA TÉMA: PROGRAMOZÁS PYTHONBAN - RAJZZÁS és SZÍNEK.

TANULÁSI CÉLKITŰZÉSEK:. 
   1. Ismerje meg a Pythonban való rajzolás alapelveit a tkinter könyvtár használatával

    2. Tanulja meg a különböző színek és effektusok használatát Pythonban való rajzolás
során.

 ESZKÖZÖK:
Egy számítógép Pythonnal és a
tkinter könyvtárral.
Python minta tankönyv munkalap
gyakorlatokkal

HOOK/BEVEZETÉS: Különböző színek
használata rajzoláskor:
Szín meghatározása RGB értékek
segítségével
Különböző színek használata az egyes
rajzobjektumokhoz

 Hatások létrehozása
színkombinációk segítségével

  AZ ÓRA FELÉPÍTÉSE: Elköteleződés (4 perc) - egyszerű kép létrehozása Python rajz
segítségével színek és effektusok segítségével
BESZÉLGETÉS tanulókkal a Pythonban a tkinter könyvtár segítségével történő
rajzolás és színekkel való munka alapelveiről
• Kutatás (12 perc) – az ÚJ képkitöltés és OUTLINE parancsok felfedezése 
• Prezentáció (15 perc) – ismeretek összefoglalása és magyarázata a Python
Elaboration rajzolás és színekkel való munka alapelveiből programkészítés
kérdéskörének vizsgálata című részből (9 perc) – A tanulók támogatása a további
önálló rajzolásban és a program lehetőségeinek felfedezésében. programozás
Pythonban színek használatával
• Értékelés (5 perc) – az önértékelő teszt megoldása, a válaszok megbeszélése.
-------------------------------------------------- ------------------------------
-------
FELADATLAP A DIÁKNAK

A programozás Pythonban elektronikus tankönyvünk szerint járunk el, amely
középiskolák számára készült. Tankönyvmintát találhat a következő címen:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf A minta egyszerű példákat
tartalmaz a SZÍNES rajzolásra:

1.

1. forma töltelék:
 kör, téglalap, négyzet és háromszög OUTLINE különböző színekkel és
vonalvastagsággal kódminta kitöltéshez és OUTLINE Expozíciós fázis - új parancsok
expozíciója
- Az alapfogalmakat röviden megjegyzem a táblán



2. TANULÓI FELADATLAP

               1. Feladat: Hozzon létre egy új 06lek_p02.py programot, rajzoljon egy színes téglalapot a következő kóddal:

A négyzet szélessége (és magassága) 100

2. .Feladat: • Adjon hozzá további 3 parancsot téglalapok rajzolásához a 06lek_p03.py programhoz, hogy a következő képet kapja:
                                   A négyzet szélessége (és magassága) 100. A négyzetek közötti távolság 20

:
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FELADATLAP A DIÁKNAK1.

3. Feladat: Hozzon létre egy új 06lek_p04.py programot, amely megrajzolja a holland zászlót:1.

  4. Feladat: Hozzon létre egy 06lek_p05.py programot, amely megrajzolja az ír zászlót "narancssárga" színnel:1.
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FELADATLAP A DIÁKNAK1.

5. Feladat: Hozz létre egy új 06lek_p06.py programot, és rajzolj egy ilyen képet: Melyik ország zászlajára hasonlít a kép? 1.
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FELADATLAP A DIÁKNAK1.

6. Feladat: • Hozzon létre egy új 06lek_p07.py programot, amelyben négy keskeny téglalapból rajzoljon egy ilyen keretet: 1.

   PYTHON RAJZOLÁSKOR SZÁMOS SZÍN HASZNÁLÁSÁRA VAN LEHETŐSÉGÜNK.  ÍME VÁLOGATÁS NÉHÁNY KÖZÜL:                   1.
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MELLÉKLET
Fotók az óra megvalósításaiból



MELLÉKLET
Fotók az óra megvalósításaiból



MELLÉKLET
Fotók az óra megvalósításaiból



MELLÉKLET
Diákok kimenete

import tkinter

# Létrehozunk egy ablak ablakot =
tkinter.Tk() window.title("Három téglalap")

# Beállítjuk az ablak méretét: szélesség =
400 magasság = 200 window.geometry(f"

{width}x{height}")

# Létrehozunk egy vászonvászont =
tkinter.Canvas(window, width=width,

height=height) canvas.pack()

# Első téglalap x1 = 50 y1 = 20 x 2 = 150 y2 =
80 color1 = "piros"

canvas.create_rectangle(x1, y1, x2, y2,
fill=color1)

# Második téglalap x2 = 200 y2 = 50 color2 =
"kék" canvas.create_rectangle(x1, y1, x2, y2,

fill=color2)

# Harmadik téglalap x1 = 100 y1 = 100 x2 = 250
y2 = 150 color3 = "zöld"

vászon.create_rectangle(x1, y1, x2, y2,
fill=color3)



Tárgy: PROGRAMOZÁS

Óraterv

ÓRA TÉMA: PROGRAMOZÁS PYTHONBAN - RAJZZÁS változókkal.

TANULÁSI CÉLKITŰZÉSEK:. 
   1. Ismerje meg a Pythonban a VÁLTOZÓK segítségével történő rajzolás
alapelveit.

    2. Tanulja meg a VÁLTOZÓK használatát Pythonban való rajzolás során.

 ESZKÖZÖK:
Egy számítógép Pythonnal és a
tkinter könyvtárral.
Python minta tankönyv munkalap
gyakorlatokkal

HOOK/INTRO: VÁLTOZÓK használata
rajzoláshoz:
Változók meghatározása és
használata Pythonban 
Használjon változókat alakzatok
rajzolásához.
Állítsa be az alakzatok színét és
méretét.

  ÓRA FELÉPÍTÉSE: Elköteleződés (4 perc) - kép készítése rajz segítségével 
       Pythonban változó használatával BESZÉLGETÉS a tanulókkal a rajzolás és
a színekkel való munka alapelveiről Pythonban a tkinter könyvtár
használatával

• Kutatás (12 perc) – ÚJ változóparancsok felfedezése a képkitöltéshez és az
OUTLINE-hoz 
• Értelmezés (15 perc) – egyszerű program összefoglalása és írása Python nyelven,
amely különböző színekkel és méretekkel rajzol különböző alakzatokat Kidolgozás
(9 perc) – A tanulók támogatása a Python programozási lehetőségek további önálló
megrajzolásában változók segítségével
• Értékelés (5 perc) – az önértékelő teszt megoldása, a válaszok megbeszélése.
-------------------------------------------------- ------------------------------
-------
FELADATLAP A DIÁKNAK

A programozás Pythonban elektronikus tankönyvünk szerint járunk el, amely
középiskolák számára készült. Mintatankönyvet találhat a következő címen:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf A minta egyszerű példákat
tartalmaz változós rajzolásra:

1.

1. négyzetet, téglalapot, háromszöget és kört rajzoló program. Az objektum bal
felső sarkának koordinátáit az x, y változók tárolják. 
2. mintakód változókkal a kitöltéshez és a OUTLINE különböző színekhez és
vonalvastagságokhoz Expose fázis - új parancsok exponálása változókkal
- A táblán röviden megjegyzem az alapfogalmak TERM térképét



3. TANULÓI FELADATLAP

               1.Feladat: Hozzon létre egy új 07lek_p01.py programot, amely a képen látható módon két egymáshoz kapcsolódó négyzetet
rajzol. Mindkettő oldalhossza 100, a pirosnak a bal felső sarka az [50, 50] pontnál van.
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3. TANULÓI FELADATLAP1.

2. Feladat: Hozzon létre egy új 07lek_p02.py programot, amely 150 oldalhosszúságú négyzetet rajzol.1.
                Az x, y változók a négyzet bal felső sarkának koordinátáit tárolják.2.

                A bal felső sarok koordinátái [x;y] = [100;70] változóként kerülnek megadásra.3.

  3. Feladat: Készítsen 07lek_p03.py programot, amely x, y koordinátákra, adott szélességgel és magassággal egy téglalapot
rajzol a bal felső sarkával. Válassza ki a kívánt színt.

1.

´ Például, ha a program a következőket tartalmazza: x = 100, y = 70, szélesség = 200, magasság = 80, akkor a képen látható
téglalap rajzolódik ki:

2.
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3. TANULÓI FELADATLAP1.

4. Feladat: Hozzon létre egy 07lek_p04.py programot, amely négyzeteket rajzol a képen látható módon. Ezeknek a négyzeteknek van
egy közös bal felső sarkuk, melynek koordinátái az x, y változókban vannak. 

1.

                  A négyzetek fokozatosan csökkennek, így a piros oldalhossza 200, a kék 150 és a sötétkék oldalhossza 100. 2.
                  A középpont koordinátái lehetnek például: [x;y] = [80;50]3.
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3. TANULÓI FELADATLAP1.

5. Feladat: Hozzon létre egy 07lek_p05.py programot, amely három egymást érő téglalapot rajzol: 1.
   Az első téglalap bal felső sarkának koordinátáit az x, y változók tárolják.2.

     Mindhárom téglalapnak azonos a szélessége és magassága – ezek a méretek a szélességi és magassági változókban tárolódnak.

Akkor is helyesen fog működni a program, ha a változó szélességét 20-al, az y változó értékét 10-el növeljük? Ha nem, akkor a
javítóprogram.

Feladat: Hozzon létre egy új 07-lek_p06 .py programot, amely megrajzol egy négyzetet, amelynek középpontja x, y koordinátáival,
oldalainak hossza pedig 100.

 Az x, y koordinátákat azonos nevű változókban tároljuk. Ennek a négyzetnek a megrajzolásához ki kell számítanunk a bal felső és jobb
alsó sarkának koordinátáit.

´ Egy új programban írjon egy zöld négyzetet, amelynek középpontja [x, y] és oldalhossza 100.
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3. TANULÓI FELADATLAP1.
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MELLÉKLET
Fotók az óra megvalósításaiból



MELLÉKLET
Fotók az óra megvalósításaiból



MELLÉKLET

Diákok kimenete:
Írj egy programot, amely
beolvas három szót, és kiírja
mind a 6 különböző permutációt.
Indítás után megkaphatja:
írja be az 1. szót: fehér
írja be a 2. szót: kék
írja be a 3. szót: piros
fehér kék piros
fehér piros kék
kék fehér piros
kék piros fehér
piros fehér kék
piros kék fehér

vagy HASZNÁLJON VÁLTOZÓKAT:

mögött 1. búcsú: x
hátul 2. viszlát: ***
mögött 3. búcsú: :-)
x *** :-)
x :-) ***
*** x :-)
*** :-) x
:-) x ***
:-) *** x



Tárgy: PROGRAMOZÁS

Óraterv

ÓRA TÉMA: Programozás Pythonban - szubrutinok.

TANULÁSI CÉLKITŰZÉSEK:. 
    1. Használjon szubrutinokat a Python rajzolási parancsainak tisztázására 

    2. Tanuljon meg FUNKCIÓK MEGHATÁROZÁSA Pythonban való rajzolás közben.

 ESZKÖZÖK:
Egy számítógép Pythonnal és a
tkinter könyvtárral.
Python minta tankönyv munkalap
gyakorlatokkal

HOOK/BEVEZETÉS: Különböző színek
használata rajzoláskor:
Függvények meghatározása

Alprogram használata egyedi
rajzobjektumokhoz
Módosítsa a függvényt úgy, hogy a
használat során helyet adhassunk
Ismételje meg a parancsokat ciklusban 

  AZ ÓRA FELÉPÍTÉSE: Kapcsolódás (4 perc) - A SUBRUTINE EGY KISEBB RÉSZE a programnak, amit
elnevezünk, és amikor használni akarjuk, csak beírjuk ennek az alprogramnak a nevét a
programba. 
BESZÉLGETÉS tanulókkal az alprogramok Pythonban való használatának előnyeiről: -
Alprogramok használata Bonyolultabb képek rajzolásakor alkalmas arra, hogy a program
ne legyen zavaró, mert sok parancsot tartalmaz. A megjegyzések használata segít
átláthatóbbá tenni a programot. JOBB módja egy szubrutin használata.
• Kutatás (12 perc) – új parancsok felfedezése – A függvény egy elnevezett parancsblokk
(néha szubrutinnak is nevezik). Speciális konstrukcióval írjuk le (definiáljuk).
• Prezentáció (15 perc) – ismeretek összefoglalása és magyarázata a Python fejlesztési
alprogramok létrehozásának kérdéskörének vizsgálata (9 perc) – A hallgatók támogatása
Python alprogramok további önálló létrehozásában. 
• Értékelés (5 perc) – az önértékelő teszt megoldása, a válaszok megbeszélése.
-------------------------------------------------- -------------------------------------
FELADATLAP A DIÁKNAK
A programozás Pythonban elektronikus tankönyvünk szerint járunk el, amely középiskolák
számára készült. Tankönyvmintát találhat a következő címen:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf A minta egyszerű példákat tartalmaz
alprogramok létrehozására pythonban:
1. elkészítjük saját parancsainkat, amelyeket a programunkban használhatunk. Szakmailag
az ilyen szubrutinokat a Pythonban függvényeknek hívják (más programozási nyelvekben
előfordulhat, hogy eljárás vagy függvény neve vagy mindkettő).
Felfedezési fázis – Az állítások bal margóról való eltolása segít a Pythonnak megérteni,
hogy mi minden megy a funkciónkba. - Az alapfogalmakat röviden megjegyzem a táblán



4. TANULÓI FELADATLAP

               1. Feladat: Rajzolj egy házat, és alkoss hozzá egy funkció- (parancs)házat!
import tkinter

vászon = tkinter.Canvas() canvas.pack() canvas.create_rectangle(100, 100, 150, 150) canvas.create_line(100, 100, 125, 50, 150, 100)

A program téglalapból és szaggatott vonalból tetős házat rajzol. A következő példában definiáltuk a ház nevű saját függvényünket. A
függvényt a def szóval határozzuk meg, ezt követi a függvény neve, majd zárójelek és a végén kettőspont (mint a for ciklusban).

import tkinter canvas = tkinter.Canvas() canvas.pack() def dom():
canvas.create_rectangle(100, 100, 150, 150) canvas.create_line(100, 100, 125, 50, 150, 100)

Ha ezt a függvényt szeretnénk végrehajtani, akkor a dom()-t írjuk a programba (a program azon helyére, ahol a függvényt végre kell
hajtani).

import tkinter canvas = tkinter.Canvas() canvas.pack() def dom():
canvas.create_rectangle(100, 100, 150, 150) canvas.create_line(100, 100, 125, 50, 150, 100) dom()                                                                        

Ez a program elindítja a dom() függvényt is. Jobban átlátjuk az egyéni parancs meghatározásának fontosságát, ha a ház függvényt úgy
változtatjuk meg, hogy egy házat véletlenszerű helyre rajzoljunk.

tkinter importálása véletlenszerű importból * canvas = tkinter.Canvas() canvas.pack() def dom():
x = randint(100, 300) y = randint(100, 300) canvas.create_rectangle(x, y, x+50, y+50) canvas.create_line(x, y, x+25, y-50, x+ 50) , y)

dom() dom() dom()

Ebben a programban már háromszor végrehajtjuk a house() függvényt, így véletlenszerűen három ház kerül kisorsolásra.
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TANULÓI FELADATLAP
.Feladat: Használd a for ciklust, így könnyedén rajzolhatsz 10 házat.

import tkinter
véletlenszerű importból * 
canvas = tkinter.Canvas() canvas.pack() def dom():
x = randint(100, 300) y = randint(100, 300)
canvas.create_rectangle(x, y, x+50, y+50) 
canvas.create_line(x, y, x+25, y-50, x+ 50) , y)
 i esetén az (1, 11) 
tartományban:
 dom()

    A funkció úgy is módosítható, hogy használatakor beírjuk azt a helyet, ahová a házat meg szeretnénk rajzolni. A create_rectangle
függvény használatához hasonlóan a zárójelben lévő számok befolyásolják a rajzolás helyét. Az ilyen számokat (vagy egyéb adatokat),
amelyek a függvényt befolyásolják, paramétereknek nevezzük. Ha egy függvényt paraméterrel definiálunk, akkor az egyes
paraméterek nevét zárójelbe tesszük, vesszővel elválasztva (ha többet akarunk). Ezeket a neveket használhatjuk a függvényünkben
(alapvetően olyan változókról van szó, amelyek csak ebben a függvényben használhatók), és ugyanaz az értékük, amit a függvény
használatakor adtunk meg.

import tkinter
véletlenszerű importból * 
canvas = tkinter.Canvas() canvas.pack()
 def dom(x, y):
canvas.create_rectangle(x, y, x+50, y+50) 
canvas.create_line(x, y, x+25, y-50, x+50, y) 
dom(100, 100) dom(180, 100) dom(260; 100)

tkinter importálása véletlenszerű importból *
 canvas = tkinter.Canvas() canvas.pack() def dom(x, y):
canvas.create_rectangle(x, y, x+50, y+50)
 canvas.create_line(x, y, x+25, y-50, x+50, y) for i tartományban (1, 7):
dom(i*60, 100)
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MELLÉKLET
Fotók az óra megvalósításaiból



Diákok kimenete

A hívási mechanizmust a zopis_hviezdiČek(30) hívás szemlélteti:
a hívás visszatérési címe megjegyzi
létrejön egy új változószám (formális paraméter), és
hozzárendelődik a tényleges 30-as paraméter értéke
a függvénydefinícióban (függvénytörzsben) szereplő összes
utasítás végrehajtásra kerül
a függvény végrehajtása során létrehozott összes változó
törlődik
A vezérlés visszakerül oda, ahol a függvényt meghívták
Írjunk egy új red_circle() függvényt, aminek két paramétere lesz: a
kör középpontjának koordinátái. A függvény 10 sugarú kört rajzol
a megadott középponttal:
def cerveny_kruh(x, y):   
 canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10, fill='red'), és
nevezhetjük például így:

import tkinter def cerveny_kruh(x, y):    
      canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10,ill='piros')

canvas = tkinter.Canvas() canvas.pack()

x tartományban (30, 350, 25): 
     y tartományban (20, 240, 15):        
           piros_kör(x, y)

tkinter.mainloop()

MELLÉKLET



Tárgy: PROGRAMOZÁS

Óraterv

ÓRA TÉMA: PROGRAMOZÁS PYTHONBAN - alprogramokat készítünk.

TANULÁSI CÉLKITŰZÉSEK:. 
   1. Ismerje meg a szubrutinok létrehozásának alapelveit Pythonban a
tkinter könyvtár használatával

    2. Megtanulni a függvények paraméterekkel való használatát Pythonban.

 ESZKÖZÖK:
Egy számítógép Pythonnal és a
tkinter könyvtárral.
Python minta tankönyv munkalap
gyakorlatokkal

HOOK/BEVEZETÉS: Különböző színek
használata rajzoláskor:
A függvény egy elnevezett
parancsblokk (szubrutin). Egy speciális
konstrukcióval írjuk le (definiáljuk):

csak akkor hívhatjuk meg a
függvényt, ha a Python már ismeri a
definícióját

ÓRA FELÉPÍTÉSE: Csatlakozás (4 perc) 
Megtanulta a szintaktikai szabályokat

     Az alprogram definíció írásának módja: fejléc és törzs Az alprogram törzsében lévő összes
parancs eltolása a bal margótól Alprogramhívás írásának módja (üres zárójelek az alprogram
neve után)

BESZÉLGETÉS a tanulókkal a szubrutinok használatának előnyeiről Pythonban: - Az alprogramok
használhatják a canvas globális változót
    az alprogram bejegyzés formázásakor a <Tab> és az <Enter> billentyűket használjuk  

Kutatás (12 perc) - új parancsok kutatása - alprogramok segítségével a grafikai területen
rajzolás történik9. Most olyan szubrutinokat fog létrehozni, amelyek a grafikus ablakban
rajzolnak. 

Prezentáció (15 perc) – A probléma vizsgálata című rész ismereteinek összefoglalása és magyarázata
    Hozzon létre egy új kresba_podprogram.py programot, és próbálja meg:

import tkinter
vászon = tkinter.Canvas()
canvas.pack()
def székek ():
canvas.create_rectangle(10, 20, 30, 40, fill='piros')
szék()
Ebben a feladatban az alprogram törzse egyetlen parancsot tartalmaz - téglalap rajzolására.
Kidolgozás (9 perc) - A hallgatók támogatása Python alprogramok további önálló létrehozásában 

• Értékelés (5 perc) – az önértékelő teszt megoldása, a válaszok megbeszélése.
Expozíciós fázis – új megrendelések bemutatása
- Az alapfogalmakat röviden megjegyzem a táblán



5. TANULÓI FELADATLAP

               1. Feladat: Hozzon létre egy új kriz.py programot és definiáljon benne egy kriz alprogramot, amely meghívásakor
piros keresztet húz:

                     import tkinter
                     canvas = tkinter.Canvas() canvas.pack() def kriz():

                     canvas.create_rectangle(150 - 90, 100 - 30, 150 + 90, 100 + 30, fill='piros') canvas.create_rectangle(150 - 30,
100 - 90, 150 + 30, 100 - 30, fill='90 ') kriz()

                     Ebben a feladatban az alprogram törzse két utasításból álló sorozatot tartalmaz. Minden alkalommal, amikor
ezt az alprogramot hívják, először az első téglalapot, majd a második téglalapot rajzolják át rajta.

                   2. Feladat: Hozzon létre egy új robot.py programot, amely képes lesz robotot rajzolni. 
                                   A programban négy szubrutin lesz - fej, karok, lábak, test -, és mindegyik képes lesz rajzolni a robot

egy-egy részét. Ha a következő sorrendben hívja őket:
                                   head() arms() legs() body() az egész robot kirajzolódik.

                         import tkinter
                         canvas = tkinter.Canvas() canvas.pack() def hlava():

                         canvas.create_rectangle(160, 40, 200, 100, fill='sky blue') canvas.create_rectangle(150, 10, 210, 55,
fill='acélkék') def telo():

                          canvas.create_rectangle(140, 70, 220, 190, fill='királykék') def ruce():
                          canvas.create_rectangle(80, 90, 280, 110, fill='paradicsom') def nohy():

                         canvas.create_rectangle(150, 160, 170, 250, fill='lila') canvas.create_rectangle(190, 160, 210, 250, fill='lila')
hlava() ruce() nohy() telo()   
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5. TANULÓI FELADATLAP

     3. Feladat: Készíts egy új sportová_vlajka.py programot, amely kirajzolja osztályod sportzászlóját. 
                     A zászló négy színes téglalapból áll, amelyek egyetlen ponton érintik egymást, mint az alábbi képen:

                     A program véletlenszerűen választja ki az x, y koordinátákat, amelyek mind a négy téglalap érintkezési pontját jelentik. 
                      A zászló külső mérete 300x200 legyen; saját belátása szerint határozza meg a zászló színeit.

                        import tkinter import random canvas = tkinter.Canvas() canvas.pack() x = random.randint(50, 250) y = random.randint(50,
150) canvas.create_rectangle(10, 10, x, y, fill= 'sötétzöld') canvas.create_rectangle(x, 10, 310, y, fill='sárga')

canvas.create_rectangle(10, y, x, 210, fill='narancs') canvas.create_rectangle(x, y, 310, 210, fill='navy')

              A téglalap külső csúcsai tetszőlegesen választhatók. Megoldásunkban a bal felső csúcsnak vannak koordinátái [10, 10]
               és mivel a téglalap mérete 300x200 legyen, a szemközti csúcsnak (jobbra lent) vannak koordinátái [310, 210]. 

              A véletlenszerűen kiválasztott belső pontot úgy generáltuk, hogy az legalább 50-re legyen a téglalap éleitől, így a négy terület
mindegyikének mérete legalább 50x50 lesz.
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Diákok kimenete

Módosítsa a random_Squares.py programot úgy, hogy a négyzetek ne
csak véletlenszerű helyekre legyenek rajzolva, hanem úgy is, hogy
minden négyzet véletlenszerű méretű legyen 10 és 100 között:

def random_Square():
x = random.randint(10, 300) y = random.randint(10, 200) a =
random.randint(10, 100) canvas.create_rectangle(x, y, x + a, y + a,
fill='narancs ')

import tkinter import random canvas = tkinter.Canvas()
canvas.pack() def random_Thursday():
x = random.randint(10, 300) y = random.randint(10, 200) a =
random.randint(10, 100) canvas.create_rectangle(x, y, x + a, y + a,
fill='narancs ') def random_obdĹŽnik():
x = random.randint(10, 300) y = random.randint(10, 200) a =
random.randint(10, 100) b = random.randint(10, 100)
canvas.create_rectangle(x, y, x+ a) , y+b, fill='lime green')
random_Obd() random_Obd() random_Obd() random_Obd() random_Obd()
random_Obd() random_Obd() random_Obd() random_Obd() random_Obd()

MELLÉKLET



Óraterv

Téma: Kezdő lépések a C-vel 1. lecke

A lecke fókusza és céljai:

Szerkezet/tevékenység:

Szükséges anyagok: Tanulási célok:
C-fordítóval rendelkező számítógépek (pl. GCC)
Projektor és képernyő
Tábla és markerek
Az alapvető C szintaxis és szerkezet kiosztásai

Ez a lecke bemutatja a tanulókat a C programozási nyelvvel, annak történetével
és alapvető szintaxisával. A lecke végére a tanulóknak képesnek kell lenniük egy
egyszerű "Hello, World!" program

Mutasd be C
Mutassa be a Jegyzettömböt és a GCC-t. Írja:
„Hello, World!” program.

Bevezetés a C-be (15 perc)
Beszélgetés (5 perc): Kezdje a C programozási nyelv rövid történetével. Beszéljétek meg fontosságát, és
azt, hogyan fektette le számos modern programozási nyelv alapjait. Emelje ki a kulcsfontosságú
alkalmazásokat, például az operációs rendszereket (például UNIX, Linux) és a beágyazott rendszereket.
Prezentáció (10 perc): Használjon kivetítőt, hogy mutassa meg, hol használják ma a C-t, és beszélje meg,
miért elengedhetetlen a C tanulása. Adjon példákat népszerű C nyelven írt szoftverekre és rendszerekre.
Alapszintaxis és szerkezet (20 perc)
Magyarázat (10 perc): Ismertesse meg egy alap C program felépítését! Magyarázza el az #include, a
main() függvény és az alapvető szintaktikai szabályok szerepét. Adjon példákat a szintaktikai hibákra és
azok elkerülésére.
Példa (10 perc): Írjon egy egyszerű "Hello, World!" program a táblán vagy a projektor képernyőjén.
Bontsa fel a kód minden sorát, magyarázza el a célját. Bátorítsa a tanulókat, hogy tegyenek fel
kérdéseket a kód minden egyes részével kapcsolatban.
Gyakorlati tevékenység (20 perc)
Tevékenység (15 perc): Kérd meg a tanulókat, hogy írják meg saját "Hello, World!" programot a
számítógépükön. Vezesse őket a fejlesztői környezet beállításán (szükség esetén telepítsen egy C-
fordítót, például a GCC-t). Győződjön meg arról, hogy minden tanuló sikeresen tudja összeállítani és
futtatni programját.
Peer Review (5 perc): Párosítsd a tanulókat, hogy átnézzék egymás kódját. Bátorítsa őket, hogy
beszéljenek meg minden felmerülő problémát vagy kérdést.
Kérdések és válaszok és összefoglaló (5 perc)
Kérdések és válaszok (3 perc): Nyissa meg a teret, ha bármilyen kérdése van a leckével kapcsolatban.
Vegye figyelembe a gyakori problémákat vagy zavaró pontokat, amelyek a tanulókban felmerülhetnek.
Összefoglaló és házi feladat (2 perc): Foglalja össze a lecke legfontosabb pontjait. Házi feladathoz
kérje meg a tanulókat, hogy keressenek online egy egyszerű C-programot, módosítsák kissé (például
módosítsák a kimeneti üzenetet), és futtassák azt.

Bevezető leckék sorozat a programozásról C nyelven



Óraterv – szóróanyag

Téma: Kezdő lépések a C-vel 1. tájékoztató

Bevezető leckék sorozat a programozásról C nyelven

1. Bevezetés a C-be
Főbb pontok:
A C egy alapvető programozási nyelv, amelyet számos alkalmazásban
használnak, beleértve az operációs rendszereket és a beágyazott
rendszereket.
A C megértése segít más programozási nyelvek, például C++, Java és
Python tanulásában.

Példa programok:
„Hello, World!”: A legegyszerűbb C program.

#include <stdio.h>              

int main() { printf("Szervusz világ!\n");
    visszatérés 0;                           
}                                            

2. Alapvető szintaxis és szerkezet

Főbb pontok:
Minden C programnak tartalmaznia kell az #include <stdio.h>-t és
egy main() függvényt.
A main() függvény bármely C program kezdőpontja.

Tevékenység:
Írja meg és futtassa a "Hello, World!" program.
Határozza meg a program minden sorának célját.

3. Házi feladat:
Keressen egy egyszerű C programot online, módosítsa kissé (például
módosítsa a kimeneti üzenetet), és futtassa.
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Témakör: Változók és adattípusok 2. lecke

A lecke fókusza és céljai:

Szerkezet/tevékenység:

Szükséges anyagok: Tanulási célok:
C-fordítóval rendelkező számítógépek (pl. GCC)
Projektor és képernyő
Tábla és markerek
Kiosztók változódeklaráció példáival és
általános bemeneti/kimeneti műveletekkel

Tanítsa meg a tanulókat a változókra, adattípusokra és alapvető
bemeneti/kimeneti műveletekre C nyelven.

Ismerje meg a változókat/adattípusokat Írjon
programot a printf segítségével

Bevezető leckék sorozat a programozásról C nyelven

Az előző lecke áttekintése (5 perc)
Beszélgetés (5 perc): Foglalja össze a C program alapvető felépítését és a "Hello, World!" program az előző leckéből.
Hangsúlyozza a szintaxis megértésének fontosságát, mielőtt bonyolultabb fogalmakra térne át.
Bevezetés a változókba és adattípusokba (15 perc)
Magyarázat (10 perc): Mutassa be a változók fogalmát az adatok helyőrzőjeként. Magyarázza el a különböző
adattípusok (pl. int, float, char, double) közötti különbséget és tipikus felhasználásukat.
Példa (5 perc): Írjon egy egyszerű programot, amely különféle típusú változókat deklarál, és a printf segítségével adja ki
az értékeket. Mutassa be, hogyan rendelhet értékeket a változókhoz, és hogyan hajthat végre alapvető aritmetikai
műveleteket.
1. gyakorlati tevékenység: Változó nyilatkozat (15 perc)
Tevékenység (10 perc): A tanulók deklarálják a különböző adattípusú változókat egy új programban. Kérje meg őket,
hogy hajtsák végre az alapvető műveleteket, például az összeadást és a szorzást, majd nyomtassák ki az eredményeket.
Peer Review (5 perc): A tanulók kicserélik a programjaikat, és ellenőrzik, hogy a változók deklarációi és műveletei
helyesek-e. Bátorítsd őket, hogy beszéljék meg a különbségeket vagy hibákat.
Bevezetés az alapvető bemenet/kimenetbe (10 perc)
Magyarázat (5 perc): Mutassa be a scanf funkciót a felhasználói bevitel fogadására. Magyarázza el, hogyan működik a
printf-vel együtt interaktív programok létrehozása.
Példa (5 perc): Írjon egy programot, amely megkérdezi a felhasználótól az életkorát, majd a scanf és a printf
segítségével visszaírja.
2. gyakorlati tevékenység: Interaktív program (15 perc)
Tevékenység (10 perc): A tanulók módosítják korábbi programjukat, hogy felhasználói bevitelt is tartalmazzanak. Például
kérjen a felhasználótól két számot, hajtson végre egy műveletet (például összeadás), és nyomtassa ki az eredményt.
Támogatás (5 perc): Körbejárja a termet, hogy segítsen a tanulóknak az esetleges szintaktikai vagy logikai hibákban.
Kérdések és válaszok és összefoglaló (5 perc)
Kérdések és válaszok (3 perc): A tanulók kérdéseket tehetnek fel a változókkal, adattípusokkal vagy bemeneti/kimeneti
műveletekkel kapcsolatban.
Összefoglaló és házi feladat (2 perc): Foglalja össze a leckét. Rendeljen házi feladatot, amelyben a tanulók olyan
programot készítenek, amely három különböző adattípushoz veszi a felhasználói bevitelt, és egy formázott
karakterláncban adja ki azokat.
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Témakör: Változók és adattípusok 2. tájékoztató

Bevezető leckék sorozat a programozásról C nyelven

1. Bevezetés a változókba
Főbb pontok:
A változók az adatok helyőrzői. C-ben minden változónak van
egy adott adattípusa.
Gyakori adattípusok: int (egész), float (lebegőpontos szám),
char (karakter), double (kettős pontosságú lebegőpontos).

Példa kód:

int életkor = 25;              
úszómagasság = 5,9;           
char kezdeti = 'A';        
dupla távolság = 12345,67;

2. Bemenet és kimenet
Főbb pontok:
Használja a printf-et az adatok kiadásához és a scanf-et a
bemenethez.

Példa kód:

int kor;                                                    
printf("Adja meg életkorát: ");                      
scanf("%d", &age);           
printf("Beírtad: %d\n", életkor);          

3. Házi feladat:
Hozzon létre egy programot, amely három különböző
adattípushoz veszi a felhasználói bevitelt, és formázott
karakterláncban adja ki azokat.
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Téma: Vezérlési struktúrák 3. lecke

A lecke fókusza és céljai:

Szerkezet/tevékenység:

Szükséges anyagok: Tanulási célok:
C-fordítóval rendelkező számítógépek (pl. GCC)
Projektor és képernyő
Tábla és markerek
Kiosztóanyagok példákkal if-else utasításokra és
ciklusokra

Ez a lecke bevezeti a tanulókat a C nyelv struktúráinak vezérlésébe, beleértve az if-else utasításokat és
ciklusokat. Az óra végére a tanulóknak képesnek kell lenniük arra, hogy ezeket a struktúrákat használják
programjaik áramlásának szabályozására.

Ismerje meg az alapvető bemeneti/kimeneti
adatokat. Ismerje meg az if/if-else utasításokat

Az előző lecke áttekintése (5 perc)
Beszélgetés (5 perc): Foglalja össze a változók, az adattípusok és az alapvető input/output fogalmát. Emelje ki, hogyan
fogják ezeket az elemeket használni a vezérlőszerkezetekkel együtt.
Az If-Else nyilatkozatok bemutatása (15 perc)
Magyarázat (10 perc): Ismertesse az if-else utasítások szintaxisát és használatát. Beszéljétek meg a feltételes logika
fogalmát, és azt, hogyan teszi lehetővé a programok számára a döntéshozatalt.
Példa (5 perc): Írjon programot, amely a felhasználótól kér egy számot, és kiírja, hogy az páros vagy páratlan.
Magyarázza el, hogyan használható az if-else utasítás a feltételek ellenőrzésére.
1. gyakorlati tevékenység: Feltételes logika (15 perc)
Tevékenység (10 perc): A tanulók olyan programot írnak, amely a felhasználói bevitelt veszi, és if-else utasításokat
használ a döntések meghozatalához (pl. ellenőrzi, hogy egy szám pozitív, negatív vagy nulla).
Peer Review (5 perc): Kérd meg a tanulókat, hogy cseréljék ki programjaikat, és nézzék át a használt logikát. Bátorítsa
őket, hogy teszteljék egymás programjait különböző bemenetekkel.
Bevezetés a Loopsba (15 perc)
Magyarázat (10 perc): For és while ciklusok bevezetése. Magyarázza el, hogyan használják a ciklusokat a műveletek
megismétlésére egy programban, és beszélje meg azokat a forgatókönyveket, ahol az egyes huroktípusok megfelelőek.
Példa (5 perc): Írjon programot, amely 1-től 10-ig számokat ír ki a for ciklus segítségével. Ezután írja át egy while ciklus
segítségével.
2. gyakorlati tevékenység: Szerkezetek hurkolása (15 perc)
Tevékenység (10 perc): A tanulók olyan programot írnak, amely ciklus segítségével számítja ki egy szám faktoriálisát,
vagy szorzótáblát állít elő.
Támogatás (5 perc): Segítségnyújtás a tanulóknak ciklusaik hibakeresésében és a logika helyességének biztosításában.
Kérdések és válaszok és összefoglaló (5 perc)
Kérdések és válaszok (3 perc): A vezérlési struktúrákkal kapcsolatos kérdések megválaszolása. Beszéljétek meg a
gyakori hibákat, például a végtelen ciklusokat vagy az if-else nem megfelelő használatát.
Összefoglaló és házi feladat (2 perc): Foglalja össze a leckét. Rendeljen házi feladatot, amelyben a tanulók egy
programot írnak if-else utasítások és ciklusok felhasználásával egy egyszerű számológép létrehozásához.

Bevezető leckék sorozat a programozásról C nyelven
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Téma: Vezérlési struktúrák 3. tájékoztató

Bevezető leckék sorozat a programozásról C nyelven

1. If-Else nyilatkozatok
Főbb pontok:
Az if-else utasítások lehetővé teszik a program számára, hogy feltételek
alapján döntsön.

Példakód:

int szám;                           
printf("Írjon be egy számot: ");           
scanf("%d", &szám);                 

if (szám % 2 == 0) { printf("A szám páros.\n");  
} else { printf("A szám páratlan.\n");   
}                                     

2. Hurok
Főbb pontok:
A hurkok lehetővé teszik a program számára a műveletek
megismétlését. A közös hurkok for and while.

Példakód:

for (int i = 1; i <= 10; i++) {
printf("%d\n", i);         
}                              

3. Házi feladat:
Írjon egy programot if-else utasítások és ciklusok
felhasználásával egy egyszerű számológép létrehozásához.
A bekezdés szövege
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Téma: Funkciók 4. lecke

A lecke fókusza és céljai:

Szerkezet/tevékenység:

Szükséges anyagok: Tanulási célok:
C-fordítóval rendelkező számítógépek (pl. GCC)
Projektor és képernyő
Tábla és markerek

Kiosztók függvénydefiníciókra és függvényhívásokra vonatkozó
példákkal

Ez a lecke megtanítja a tanulókat a C-beli függvényekről, azok fontosságáról, valamint létrehozásukról és
használatukról. Az óra végére a tanulóknak képesnek kell lenniük az alapvető funkciók meghatározására és
meghívására a programjukban.

Ismerje meg az alapvető funkciók
meghatározását a C gyakorlati gyakorlatban

Az előző lecke áttekintése (5 perc)
Megbeszélés (5 perc): Gyorsan áttekintheti a vezérlési struktúrákat, hangsúlyozva, hogy a funkciók hogyan segítik a
kódok rendszerezését és újrafelhasználását bonyolultabb programokban.
Bevezetés a funkciókba (15 perc)
Magyarázat (10 perc): Határozzon meg funkciókat, magyarázza el a kód kisebb, újrafelhasználható blokkokra való
felosztásának célját. Beszélje meg egy függvény szintaxisát, beleértve a visszatérési típusokat, a függvényneveket és
a paramétereket.
Példa (5 perc): Írjon egy egyszerű függvényt, amely kiszámítja egy szám négyzetét. Magyarázza el, hogyan
definiálható, hívható meg a függvény, és hogyan ad vissza értéket.
1. gyakorlati tevékenység: írási funkciók (15 perc)
Tevékenység (10 perc): A tanulók írják meg saját függvényüket, amely egy adott feladatot hajt végre, például a
Celsius-fokozatot Fahrenheitre konvertálja. Győződjön meg arról, hogy értik a paraméterek átadását és az értékek
visszaadását.
Peer Review (5 perc): A tanulók kicserélik a programjaikat és tesztelik egymás funkcióit.
A funkciók bővítése (15 perc)
Magyarázat (10 perc): Beszélje meg, hogyan lehet több funkciót használni egyetlen programban. Magyarázza el,
hogyan hívhatnak a függvények más függvényeket, és hogyan kezelhetik a függvényfüggőségeket.
Példa (5 perc): Írjon programot, amely két funkciót tartalmaz: az egyiket a bemenet érvényesítésére, a másikat
pedig a számítás elvégzésére. Mutassa be, hogyan működnek együtt ezek a funkciók.
2. gyakorlati tevékenység: Funkciók interakciója (15 perc)
Tevékenység (10 perc): A tanulók olyan programot készítenek, amely legalább két funkciót együtt használ, például
egy egyszerű számológépet, amely a műveletek végrehajtása előtt ellenőrzi a bevitelt.
Támogatás (5 perc): Útmutatást ad a hibakereséshez és a funkciók hatóköreinek megértéséhez.
Kérdések és válaszok és összefoglaló (5 perc)
Kérdések és válaszok (3 perc): válaszoljon a funkciókkal kapcsolatos kérdésekre. Beszélje meg a gyakori
problémákat, például a funkció túlterhelését és az elnevezési ütközéseket.
Összefoglaló és házi feladat (2 perc): Foglalja össze a leckét. Házi feladathoz kérje meg a tanulókat, hogy
módosítsák a programot úgy, hogy az tartalmazza a bemeneti, feldolgozási és kimeneti funkciókat.

Bevezető leckék sorozat a programozásról C nyelven
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Téma: Funkciók 4. tájékoztató

Bevezető leckék sorozat a programozásról C nyelven

1. Bevezetés a funkciókba
Főbb pontok:
A függvények olyan újrafelhasználható kódblokkok, amelyek
meghatározott feladatokat hajtanak végre.
A függvényeknek van visszatérési típusa, neve és paraméterei.
Példakód:

int square(int num) { return num * num;                      
}                                          

int main() { int eredmény = négyzet(5);                
    printf("Az 5-ös négyzet %d\n", eredmény); 
    visszatérés 0;                              
}                                          

2. Írási és hívási funkciók
Tevékenység:
Írjon egy függvényt, amely a Celsius-t Fahrenheitre konvertálja, és
meghívja a `main()-ban.

3. Házi feladat:
Módosítsa a programot úgy, hogy tartalmazza a bemeneti,
feldolgozási és kimeneti funkciókat.
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Téma: Tömbök és karakterláncok 5. lecke

A lecke fókusza és céljai:

Szerkezet/tevékenység:

Szükséges anyagok: Tanulási célok:
C-fordítóval rendelkező számítógépek (pl. GCC)
Projektor és képernyő
Tábla és markerek

Kiosztók tömb- és karakterlánc-műveletek példáival

Ez a lecke bemutatja a tanulóknak a tömböket és karakterláncokat C nyelven, elmagyarázva,
hogyan deklarálják, inicializálják és használják őket a programokban. Az óra végére a tanulóknak
képesnek kell lenniük a tömbök és karakterláncok manipulálására az alapvető C programokban.

Tömbök és karakterláncok bemutatása
Gyakorlati gyakorlat

Az előző lecke áttekintése (5 perc)
Beszélgetés (5 perc): Ismételje meg a függvények fogalmát és használatát a C-ben. Emelje ki, hogyan egyszerűsíthetik le a
függvények a tömbökkel és karakterláncokkal való munkát.
Bevezetés a tömbökbe (15 perc)
Magyarázat (10 perc): Magyarázza el, mik azok a tömbök, beleértve a szintaxisukat és a deklarálásuk és inicializálásuk
módját. Beszélje meg a különböző típusú tömböket, például az egydimenziós és többdimenziós tömböket.
Példa (5 perc): Írjon programot, amely egy tömb segítségével tárolja és összegzi a számok listáját. Magyarázza el a
program minden lépését, a deklarációtól az iterációig és az összegzésig.
1. gyakorlati tevékenység: tömbmanipuláció (15 perc)
Tevékenység (10 perc): A tanulók írnak egy programot, amely egy tömb segítségével tárolja a felhasználói adatokat (pl.
osztályzatok listáját), majd kiszámítja az átlagot.
Támogatás (5 perc): Segítsen a tanulóknak olyan problémák elhárításában, mint például a határokon túli tömbhibák és a
helytelen indexelés.
Bevezetés a vonósokhoz (15 perc)
Magyarázat (10 perc): Beszélje meg, hogyan jelennek meg a karakterláncok C-ben karaktertömbök használatával.
Ismertesse a karakterláncok deklarálását, inicializálását és kezelését.
Példa (5 perc): Írjon programot, amely a felhasználótól veszi a karakterlánc bevitelét, és fordítva kiírja. Járasd végig a
tanulókat a karakterlánc-manipuláció logikáján.
2. gyakorlati tevékenység: Húrműveletek (15 perc)
Tevékenység (10 perc): A tanulók írnak egy programot, amely bekéri a felhasználó nevét, majd különféle műveleteket hajt
végre, például megszámolja a karakterek számát, vagy megkeresi az első magánhangzót.
Támogatás (5 perc): Segítségnyújtás a karakterlánc-lezárással és a karakterlánc-manipuláció gyakori hibáival
kapcsolatban.
Kérdések és válaszok és összefoglaló (5 perc)
Kérdések és válaszok (3 perc): A tanulók kérdéseket tehetnek fel a tömbökről és karakterláncokról. Beszéljétek meg ezen
fogalmak megértésének fontosságát a fejlettebb programozáshoz.
Összefoglaló és házi feladat (2 perc): Foglalja össze a leckét. Rendeljen házi feladatot, amelyben a tanulók olyan
programot írnak, amely tömböket és karakterláncokat is használ egy egyszerű névjegyzék kezeléséhez.

Bevezető leckék sorozat a programozásról C nyelven
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Téma: Tömbök és karakterláncok 5. számú tájékoztató

Bevezető leckék sorozat a programozásról C nyelven

1. Bevezetés a tömbökbe

Főbb pontok:
A tömbök azonos típusú változók gyűjteményei.
A tömbök nulla indexeltek; az első elem a 0 indexnél van.

Példakód:

int számok[5] = {1, 2, 3, 4, 5};        
printf("Első szám: %d\n", számok[0]);

2. Bevezetés a húrokba

Főbb pontok:
A C karakterláncai olyan karaktertömbök, amelyek null karakterrel
végződnek ` \0` .

Példakód:

char name[20];               
printf("Írja be a nevét: "); 
scanf("%s", név);           
printf("Helló, %s!\n", név);

3. Házi feladat:
Írjon egy programot, amely tömböket és karakterláncokat is használ
egy egyszerű névjegyzék kezeléséhez.
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Téma: Bevezető leckék a Python programozási nyelvről - 1. lecke

Lecke fókusza és céljai:
 1. Ez a lecke bevezeti a tanulókat a Python
programozási nyelv alapjaiba, beleértve a
történetét, a nyelv sajátosságait és az első
Python program megírását.
2. A lecke végére a tanulóknak képesnek kell
lenniük megérteni a Python nyelv alapvető
szintaxisát, valamint elkészíteni és futtatni
egy egyszerű "Hello, World!" programot.

Szükséges anyagok:
Számítógépek Python telepítéssel (pl. Vs
Code, PyCharm, vagy más fejlesztői
környezet)
Projektor és képernyő
Tábla és markerek
Az alapvető Python szintaxis és szerkezet
kiosztásai

1. Bevezetés a Pythonba (15 perc)

Beszélgetés (5 perc): Kezdje a Python programozási nyelv rövid történetével,
amelyet Guido van Rossum fejlesztett ki az 1980-as évek végén. Beszéljen a nyelv
kialakulásáról és arról, hogyan vált népszerűvé a könnyű tanulhatóságának és
széles körű alkalmazhatóságának köszönhetően. Emelje ki, hogy a Python hogyan
fektette le a modern programozási nyelvek alapjait, és hogy különösen népszerű a
tudományos számítások, a webfejlesztés és az adatfeldolgozás területén.
Prezentáció (10 perc): Vetítse ki a Python jelenlegi használatát különböző
iparágakban. Beszélje meg, miért érdemes megtanulni Pythont, és mutasson
példákat népszerű Python-alapú alkalmazásokra, mint például a YouTube,
Instagram, és a NASA adatelemzései.

2. Alapszintaxis és szerkezet (20 perc)
Magyarázat (10 perc): Mutassa be egy egyszerű Python program szerkezetét.
Ismertesse az import használatát, a main() függvény szerepét, és a Python
szintaktikai sajátosságait, például a behúzások fontosságát. Magyarázza el,
hogyan kezeli a Python a kifejezéseket, és milyen hibákat lehet elkövetni. Mutasson
be egyszerű hibákat, például az indentálás elmulasztását, és magyarázza el,
hogyan lehet ezeket elkerülni.
Példa (10 perc): Írjon egy "Hello, World!" programot a táblán vagy a projektor
képernyőjén. Részletesen magyarázza el a kód minden sorának szerepét, beleértve
a print() függvény működését, a sztringek kezelését és a kimeneti eredmény
megértését. Bátorítsa a tanulókat, hogy tegyenek fel kérdéseket a kód minden
részével kapcsolatban.
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3. Gyakorlati tevékenység (20 perc)

Tevékenység (15 perc): Kérje meg a tanulókat, hogy írják meg saját
"Hello, World!" programjukat Pythonban. Segítse őket a fejlesztői
környezet beállításában (például az IDLE vagy a PyCharm
használatával), és ellenőrizze, hogy mindenki sikeresen tudja
futtatni a programját. Győződjön meg arról, hogy minden tanuló
megérti a kód működését és a Python környezetében való navigációt.
Peer Review (5 perc): Párosítsa a tanulókat, hogy átnézzék egymás
kódját. Bátorítsa őket, hogy beszéljenek meg minden felmerülő
kérdést vagy problémát, és segítsenek egymásnak a kód
javításában.

4. Kérdések és válaszok és összefoglaló (5 perc)

Kérdések és válaszok (3 perc): Nyissa meg a teret a tanulók
kérdései számára. Beszéljen meg gyakori problémákat vagy zavaros
pontokat, amelyek felmerülhettek a lecke során. Adj lehetőséget
arra, hogy a tanulók visszajelzést adjanak a lecke megértéséről.
Összefoglaló és házi feladat (2 perc): Foglalja össze a lecke
legfontosabb pontjait, kiemelve a Python alapvető szintaxisát és a
"Hello, World!" program fontosságát. Házi feladatként kérje meg a
tanulókat, hogy keressenek egy egyszerű Python programot online,
módosítsák kimeneti üzenetét, és futtassák azt. Kérje őket, hogy
hozzák el a következő órára a módosított kódot, és készüljenek fel
annak bemutatására.
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1. Bevezetés a Pythonba

Főbb pontok:
A Python egy könnyen tanulható, magas szintű programozási nyelv, amelyet számos területen
alkalmaznak, mint például webfejlesztés, adatfeldolgozás, tudományos számítások, és
mesterséges intelligencia.
A Python kialakulása az 1980-as évek végére nyúlik vissza, amikor Guido van Rossum megalkotta a
nyelvet a könnyű tanulhatóság és olvashatóság jegyében.
A Python elterjedt alkalmazásai között megtalálhatók olyan népszerű platformok, mint a
YouTube, Instagram, és NASA adatelemzései.
Példa program:

"Hello, World!" – Az egyik legegyszerűbb Python program:

print("Hello, World!")

2. Alapvető szintaxis és szerkezet

Főbb pontok:
A Pythonban a kód struktúrája nagymértékben függ az indentálástól, azaz a behúzásoktól. Az
indentálás határozza meg a kód blokkjait, így elengedhetetlen a helyes használata.
A print() függvény az egyik legalapvetőbb eszköz a Pythonban, amely lehetővé teszi, hogy
szövegeket és más adatokat jelenítsünk meg a képernyőn.
A Pythonban nem szükséges a sorok végén pontosvessző használata, ellentétben sok más
programozási nyelvvel.
Tevékenység:
Írja meg és futtassa a "Hello, World!" programot a saját fejlesztői környezetében.
Határozza meg a program minden sorának célját, és győződjön meg arról, hogy megérti, hogyan
működik a program.

3. Házi Feladat

Készítsen egy Python programot, amely a "Hello, World!" üzenet helyett egy személyes üzenetet
jelenít meg (például a saját nevét vagy egy kedvenc idézetet). Próbáljon meg kísérletezni a
print() függvénnyel, például használjon különböző idézőjeleket, vagy adjon hozzá egy új sort a
programhoz, amely további szöveget jelenít meg. Mentse el a módosított programot, és hozza el a
következő órára, hogy bemutathassa az osztály előtt.

Téma: Bevezető leckék a Python programozási nyelvről - 1. lecke

Subject: PROGRAMMING AND CODING
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Téma: Bevezető leckék a Python programozási nyelvről - 1. lecke

Lecke fókusza és céljai:
 1. Ez a lecke bevezeti a tanulókat a Python
programozási nyelv alapjaiba, beleértve a
történetét, a nyelv sajátosságait és az első
Python program megírását.
2. A lecke végére a tanulóknak képesnek kell
lenniük megérteni a Python nyelv alapvető
szintaxisát, valamint elkészíteni és futtatni
egy egyszerű "Hello, World!" programot.

Szükséges anyagok:
Számítógépek Python telepítéssel (pl. Vs
Code, PyCharm, vagy más fejlesztői
környezet)
Projektor és képernyő
Tábla és markerek
Az alapvető Python szintaxis és szerkezet
kiosztásai

1. Bevezetés a Pythonba (15 perc)

Beszélgetés (5 perc): Kezdje a Python programozási nyelv rövid
történetével, amelyet Guido van Rossum fejlesztett ki az 1980-as évek
végén. Beszéljen a nyelv kialakulásáról és arról, hogyan vált népszerűvé a
könnyű tanulhatóságának és széles körű alkalmazhatóságának
köszönhetően. Emelje ki, hogy a Python hogyan fektette le a modern
programozási nyelvek alapjait, és hogy különösen népszerű a tudományos
számítások, a webfejlesztés és az adatfeldolgozás területén.
Prezentáció (10 perc): Vetítse ki a Python jelenlegi használatát különböző
iparágakban. Beszélje meg, miért érdemes megtanulni Pythont, és mutasson
példákat népszerű Python-alapú alkalmazásokra, mint például a YouTube,
Instagram, és a NASA adatelemzései.

2. Alapszintaxis és szerkezet (20 perc)
Magyarázat (10 perc): Mutassa be egy egyszerű Python program szerkezetét.
Ismertesse az import használatát, a main() függvény szerepét, és a Python
szintaktikai sajátosságait, például a behúzások fontosságát. Magyarázza
el, hogyan kezeli a Python a kifejezéseket, és milyen hibákat lehet
elkövetni. Mutasson be egyszerű hibákat, például az indentálás
elmulasztását, és magyarázza el, hogyan lehet ezeket elkerülni.
Példa (10 perc): Írjon egy "Hello, World!" programot a táblán vagy a
projektor képernyőjén. Részletesen magyarázza el a kód minden sorának
szerepét, beleértve a print() függvény működését, a sztringek kezelését és a
kimeneti eredmény megértését. Bátorítsa a tanulókat, hogy tegyenek fel
kérdéseket a kód minden részével kapcsolatban.
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3. Gyakorlati tevékenység (20 perc)

Tevékenység (15 perc): Kérje meg a tanulókat, hogy
írják meg saját "Hello, World!" programjukat
Pythonban. Segítse őket a fejlesztői környezet
beállításában (például az IDLE vagy a PyCharm
használatával), és ellenőrizze, hogy mindenki sikeresen
tudja futtatni a programját. Győződjön meg arról,
hogy minden tanuló megérti a kód működését és a
Python környezetében való navigációt.
Peer Review (5 perc): Párosítsa a tanulókat, hogy
átnézzék egymás kódját. Bátorítsa őket, hogy
beszéljenek meg minden felmerülő kérdést vagy
problémát, és segítsenek egymásnak a kód javításában.

4. Kérdések és válaszok és összefoglaló (5 perc)

Kérdések és válaszok (3 perc): Nyissa meg a teret a
tanulók kérdései számára. Beszéljen meg gyakori
problémákat vagy zavaros pontokat, amelyek
felmerülhettek a lecke során. Adj lehetőséget arra,
hogy a tanulók visszajelzést adjanak a lecke
megértéséről.
Összefoglaló és házi feladat (2 perc): Foglalja össze a
lecke legfontosabb pontjait, kiemelve a Python
alapvető szintaxisát és a "Hello, World!" program
fontosságát. Házi feladatként kérje meg a tanulókat,
hogy keressenek egy egyszerű Python programot online,
módosítsák kimeneti üzenetét, és futtassák azt. Kérje
őket, hogy hozzák el a következő órára a módosított
kódot, és készüljenek fel annak bemutatására.
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1. Bevezetés a Pythonba

Főbb pontok:
A Python egy könnyen tanulható, magas szintű programozási nyelv, amelyet
számos területen alkalmaznak, mint például webfejlesztés, adatfeldolgozás,
tudományos számítások, és mesterséges intelligencia.
A Python kialakulása az 1980-as évek végére nyúlik vissza, amikor Guido van
Rossum megalkotta a nyelvet a könnyű tanulhatóság és olvashatóság jegyében.
A Python elterjedt alkalmazásai között megtalálhatók olyan népszerű
platformok, mint a YouTube, Instagram, és NASA adatelemzései.
Példa program:

"Hello, World!" – Az egyik legegyszerűbb Python program:

print("Hello, World!")

2. Alapvető szintaxis és szerkezet

Főbb pontok:
A Pythonban a kód struktúrája nagymértékben függ az indentálástól, azaz a
behúzásoktól. Az indentálás határozza meg a kód blokkjait, így elengedhetetlen a
helyes használata.
A print() függvény az egyik legalapvetőbb eszköz a Pythonban, amely lehetővé
teszi, hogy szövegeket és más adatokat jelenítsünk meg a képernyőn.
A Pythonban nem szükséges a sorok végén pontosvessző használata, ellentétben
sok más programozási nyelvvel.
Tevékenység:
Írja meg és futtassa a "Hello, World!" programot a saját fejlesztői
környezetében.
Határozza meg a program minden sorának célját, és győződjön meg arról, hogy
megérti, hogyan működik a program.

3. Házi Feladat

Készítsen egy Python programot, amely a "Hello, World!" üzenet helyett egy
személyes üzenetet jelenít meg (például a saját nevét vagy egy kedvenc
idézetet). Próbáljon meg kísérletezni a print() függvénnyel, például használjon
különböző idézőjeleket, vagy adjon hozzá egy új sort a programhoz, amely további
szöveget jelenít meg. Mentse el a módosított programot, és hozza el a következő
órára, hogy bemutathassa az osztály előtt.

Téma: Bevezető leckék a Python programozási nyelvről - 1. lecke

Subject: PROGRAMMING AND CODING



Subject: PROGRAMMING AND CODING
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Téma: Változók a Python programozási nyelvben - 3. lecke

Lecke fókusza és céljai:

1. Bevezetés a változók fogalmába, azok
szerepébe és használatába a Python
programozás során.

2. A lecke végére a tanulóknak képesnek kell
lenniük változókat létrehozni, értékeket
hozzárendelni, és megérteni, hogyan
használhatók a változók különböző
programrészekben.

Szükséges anyagok:
Számítógépek Python telepítéssel (pl. Vs
Code, PyCharm, vagy más fejlesztői
környezet)
Projektor vagy képernyő
Tábla és markerek
Az adattípusokat bemutató mellékletek

1. Bevezetés a Változókba (15 perc)

Beszélgetés (5 perc): Kezdje azzal, hogy elmagyarázza, mi az a
változó, és miért fontosak a programozásban. Beszéljen arról, hogyan
használhatók a változók az adatok tárolására és manipulálására a
programokban.

Prezentáció (10 perc): Vetítse ki a különböző változótípusokat, és
magyarázza el, hogyan működnek. Például mutassa be, hogyan lehet
egy változóba számokat, szövegeket, illetve logikai értékeket tárolni.
Hangsúlyozza a változók névadási szabályait és legjobb gyakorlatait.

2. Változók használata Pythonban (20 perc)

Magyarázat (10 perc): Mutassa be, hogyan lehet változókat létrehozni
és használni Pythonban. Magyarázza el a változók
értékhozzárendelését, a változók újraértékelését (új érték
hozzárendelését), valamint a különböző változó típusok közötti
átváltást (típuskonverzió).

Példa (10 perc): Írjon néhány egyszerű példakódot a táblán vagy a
projektor képernyőjén, amely bemutatja a változók létrehozását,
értékhozzárendelését és használatát egy programban. Magyarázza el,
hogyan használható egy változó több műveletben, és hogy a változók
hogyan teszik hatékonyabbá a kódot.



ÓRATERV 
3. Gyakorlati tevékenység (20 perc)

Tevékenység (15 perc): Kérje meg a tanulókat, hogy
írjanak egy egyszerű Python programot, amely több
változót is használ. Például hozzanak létre néhány
változót különböző típusú értékekkel, majd végezzenek
műveleteket ezekkel a változókkal. Segítse őket a
fejlesztői környezet beállításában, és győződjön meg
arról, hogy mindenki sikeresen tudja futtatni a
programját.

Páros munka (5 perc): Párosítsa a tanulókat, hogy
átnézzék egymás kódját. Bátorítsa őket, hogy
beszéljenek meg minden felmerülő kérdést vagy
problémát, és segítsenek egymásnak a kód javításában.

4. Kérdések és válaszok és összefoglaló (5 perc)

Kérdések és válaszok (3 perc): Nyissa meg a teret a
tanulók kérdései számára. Beszéljen meg gyakori
problémákat vagy zavaros pontokat, amelyek
felmerülhettek a lecke során. Adj lehetőséget arra,
hogy a tanulók visszajelzést adjanak a lecke
megértéséről.

Összefoglaló és házi feladat (2 perc): Foglalja össze a
lecke legfontosabb pontjait, kiemelve a változók
használatának alapjait és azok fontosságát. Házi
feladatként kérje meg a tanulókat, hogy írjanak egy
Python programot, amely különböző típusú változókat
használ, és végezzenek el velük különböző
műveleteket.



1. Változók

Főbb pontok:
A változók olyan tárolók, amelyek adatokat tartanak a program futása során.
A változók létrehozásakor nevet adunk nekik, és hozzárendeljük a kívánt
értéket.
A változók nevei követik a Python szintaktikai szabályait, és ezek a nevek
segítenek az adatok azonosításában és felhasználásában a programban.

Példa program:

2. Gyakorlati feladat

Feladat: Írjon egy Python programot, amely különböző típusú értékeket használ.
Például adjon össze két számot, jelenítsen meg egy üzenetet a képernyőn, és
használjon logikai operátort egy feltétel ellenőrzésére.

3. Házi Feladat

Készítsen egy programot, amely kiszámítja a kör területét és kerületét egy adott
sugár alapján, és használjon változókat az értékek tárolására. Mentse el a
programot, és hozza el a következő órára, hogy bemutathassa az osztály előtt.

ÓRATERV – SZÓRÓANYAG

Téma: Változók a Python programozási nyelvben - 3. lecke

Subject: PROGRAMMING AND CODING
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Téma: Műveleti jelek és operandusok a Python programozási nyelvben - 4. lecke

Lecke fókusza és céljai:
1.Bevezetés a különböző műveleti jelekbe
(aritmetikai, összehasonlító, logikai, stb.) és azok
használatába Pythonban.

2. A lecke végére a tanulóknak képesnek kell
lenniük egyszerű kifejezéseket létrehozni és
értékelni, valamint megérteni a különböző
műveletek és az operandusok közötti
kapcsolatot

Szükséges anyagok:
Számítógépek Python telepítéssel (pl. Vs
Code, PyCharm, vagy más fejlesztői
környezet)
Projektor vagy képernyő
Tábla és markerek
Műveleti jeleket és operandusokat
bemutató melléklet

1. Bevezetés a Műveleti Jelekbe és Operandusokba (15 perc)

Beszélgetés (5 perc): Kezdje azzal, hogy elmagyarázza, mi az a
műveleti jel és operandus, és hogyan használatosak ezek a
programozásban. Példákat mutathat a mindennapi életből, mint
például a matematikai műveletek elvégzése.

Prezentáció (10 perc): Vetítse ki a különböző műveleti jeleket (pl.
összeadás, kivonás, szorzás, osztás, stb.) és azok szintaxisát
Pythonban. Beszélje meg, hogyan működnek ezek a jelek az
operandusokkal együtt, és mutassa be az aritmetikai és logikai
operátorok közötti különbségeket.

2. Műveleti Jelek és Operandusok Használata Pythonban (20
perc)

Magyarázat (10 perc): Mutassa be, hogyan lehet egyszerű
kifejezéseket létrehozni és használni Pythonban a műveleti jelekkel
és operandusokkal. Magyarázza el a kifejezések kiértékelésének
folyamatát, és hogyan adnak vissza eredményeket ezek a műveletek.

Példa (10 perc): Írjon néhány egyszerű példakódot a táblán vagy a
projektor képernyőjén, amely bemutatja az alapvető aritmetikai és
logikai operátorok használatát Pythonban. Magyarázza el, hogyan
működnek ezek a műveletek különböző típusú operandusokkal, például
számokkal és logikai értékekkel.
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3. Gyakorlati tevékenység (20 perc)

Tevékenység (15 perc): Kérje meg a tanulókat, hogy írjanak
egy egyszerű Python programot, amely különböző műveleti
jeleket és operandusokat használ. Például számoljanak ki
egyszerű aritmetikai műveleteket, és készítsenek olyan
kifejezéseket, amelyek logikai operátorokat használnak.
Segítse őket a fejlesztői környezet beállításában, és
győződjön meg arról, hogy mindenki sikeresen tudja
futtatni a programját.

Páros munka (5 perc): Párosítsa a tanulókat, hogy
átnézzék egymás kódját. Bátorítsa őket, hogy beszéljenek
meg minden felmerülő kérdést vagy problémát, és
segítsenek egymásnak a kód javításában.

4. Kérdések és válaszok és összefoglaló (5 perc)

Kérdések és válaszok (3 perc): Nyissa meg a teret a
tanulók kérdései számára. Beszéljen meg gyakori
problémákat vagy zavaros pontokat, amelyek
felmerülhettek a lecke során. Adj lehetőséget arra, hogy
a tanulók visszajelzést adjanak a lecke megértéséről.

Összefoglaló és házi feladat (2 perc): Foglalja össze a
lecke legfontosabb pontjait, kiemelve a műveleti jelek és
operandusok használatát Pythonban. Házi feladatként
kérje meg a tanulókat, hogy írjanak egy Python programot,
amely különböző aritmetikai és logikai kifejezéseket
tartalmaz.



1. Műveleti Jelek és Operandusok

Főbb pontok:
A műveleti jelek segítségével különböző műveleteket végezhetünk el az
operandusokkal, amelyek lehetnek számok, szövegek vagy logikai értékek.
Az aritmetikai műveletek (pl. összeadás, kivonás) és a logikai operátorok (pl. and,
or, not) alapvető eszközök a programozásban.
Fontos megérteni, hogyan változtatják meg ezek a műveletek az operandusok
értékét és típusát.

Példa program:

2. Gyakorlati feladat

Feladat: Írjon egy Python programot, amely különböző műveleti jeleket és
operandusokat használ. Például végezzen összeadást, osztást és logikai
műveleteket, majd értékelje ki a kifejezéseket.

3. Házi Feladat

Készítsen egy programot, amely kiszámítja két szám átlagát és megjeleníti az
eredményt, majd végezzen logikai ellenőrzést, hogy az átlag nagyobb-e egy
megadott értéknél. Mentse el a programot, és hozza el a következő órára, hogy
bemutathassa az osztály előtt.

ÓRATERV – SZÓRÓANYAG

Téma: Műveleti jelek és operandusok a Python programozási nyelvben - 4. lecke

Subject: PROGRAMMING AND CODING
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Téma: Feltételes utasítások (if-else) a Python programozási nyelvben - 5. lecke

Lecke fókusza és céljai:
1. Ez a lecke bevezeti a tanulókat a feltételes
utasítások használatába a Python programozási
nyelvben, beleértve az if, elif, és else
kulcsszavakat.

2. A lecke végére a tanulóknak képesnek kell
lenniük egyszerű feltételes logikát
implementálni programjaikban, és megérteni a
döntéshozatal folyamatát a kódokban.

Szükséges anyagok:
Számítógépek Python telepítéssel (pl. Vs
Code, PyCharm, vagy más fejlesztői
környezet)
Projektor vagy képernyő
Tábla és markerek
Feltételes utasításokat bemutató
melléklet

1. Bevezetés a Feltételes Utasításokba (15 perc)

Beszélgetés (5 perc): Kezdje azzal, hogy elmagyarázza, miért van
szükség feltételes utasításokra a programozásban. Beszéljen a
döntéshozatal fontosságáról, és arról, hogyan használnak a
programok logikai kifejezéseket annak eldöntésére, hogy milyen
műveleteket hajtsanak végre.

Prezentáció (10 perc): Vetítse ki a feltételes utasítások szerkezetét
Pythonban. Magyarázza el az if, elif, és else kulcsszavak szerepét, és
mutasson példákat mindennapi életből, ahol döntéseket kell hozni,
majd ezekre példa kódot mutasson be Pythonban.

2. Feltételes Utasítások Használata Pythonban (20 perc)

Magyarázat (10 perc): Mutassa be, hogyan használhatók a feltételes
utasítások Pythonban. Magyarázza el, hogyan működik az if-else
szerkezet, és hogyan lehet logikai kifejezéseket használni a
feltételek ellenőrzésére. Mutasson példákat különböző szituációkra,
mint például az idő alapján történő napszak meghatározása, vagy egy
pontszám alapján eldönteni, hogy valaki átment-e egy vizsgán.

Példa (10 perc): Írjon egyszerű példakódot a táblán vagy a projektor
képernyőjén, amely bemutatja az if-else szerkezet használatát.
Például egy program, amely eldönti, hogy valaki jogosult-e egy
kedvezményre, vagy hogy egy szám pozitív, negatív, vagy nulla.
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3. Gyakorlati tevékenység (20 perc)

Tevékenység (15 perc): Kérje meg a tanulókat, hogy
írjanak egy egyszerű Python programot, amely
tartalmaz egy if-else struktúrát. Például írjanak egy
programot, amely ellenőrzi a felhasználó életkorát,
és eldönti, hogy a felhasználó beléphet-e egy adott
eseményre. Segítse őket a fejlesztői környezet
beállításában, és győződjön meg arról, hogy mindenki
sikeresen tudja futtatni a programját.

Páros munka (5 perc): Párosítsa a tanulókat, hogy
átnézzék egymás kódját. Bátorítsa őket, hogy
beszéljenek meg minden felmerülő kérdést vagy
problémát, és segítsenek egymásnak a kód javításában.

4. Kérdések és válaszok és összefoglaló (5 perc)

Kérdések és válaszok (3 perc): Nyissa meg a teret a
tanulók kérdései számára. Beszéljen meg gyakori
problémákat vagy zavaros pontokat, amelyek
felmerülhettek a lecke során. Adj lehetőséget arra,
hogy a tanulók visszajelzést adjanak a lecke
megértéséről.

Összefoglaló és házi feladat (2 perc): Foglalja össze a
lecke legfontosabb pontjait, kiemelve a feltételes
utasítások fontosságát. Házi feladatként kérje meg a
tanulókat, hogy írjanak egy Python programot, amely
egy egyszerű döntési folyamatot modellez egy if-else
szerkezettel.



1. Feltételes Utasítások

Főbb pontok:
A feltételes utasítások segítségével a program döntéseket hozhat, attól függően,
hogy bizonyos feltételek teljesülnek-e.
Az if, elif, és else kulcsszavak különböző helyzetek kezelésére szolgálnak a
kódban.
A logikai kifejezések meghatározzák, hogy melyik kódrészlet hajtódik végre.

Példa program:

2. Gyakorlati feladat

Feladat: Írjon egy Python programot, amely egy if-else struktúrát használ
különböző feltételek ellenőrzésére. Például döntse el, hogy egy szám páros vagy
páratlan, vagy ellenőrizze, hogy egy személy jogosult-e egy kedvezményre
életkor alapján.

3. Házi Feladat

Készítsen egy programot, amely egy hőmérsékletet ellenőriz, és eldönti, hogy az
időjárás hideg, meleg vagy forró-e. Használjon if-else struktúrát a döntéshez, és
mentse el a programot, hogy a következő órán bemutathassa.

ÓRATERV – SZÓRÓANYAG

Téma: Feltételes utasítások (if-else) a Python programozási nyelvben - 5. lecke

Subject: PROGRAMMING AND CODING
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