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PREDMET: PROGRAMOVANIE

PLÁN hodiny

TÉMA: ProgramOVANIE V PythonE - KRESLENIE geometrických Tvarov.

CIELE:. 1. získať základné znalosti programovania v Pythone pomocou
grafickej knižnice tkinter.
2. Naučiť sa pracovať s grafickým plátnom. nakreslite naň jednoduché
tvary.
3. VytvoriŤ obrázky na náhodnom mieste pomocou knižnice tkinter.

 POMôCKY:
Počítač s nainštalovaným
Pythonom a knižnicou tkinter.
Vzorová učebnica Pythonu
Pracovný list s cvičeniami

INTRO: Ukážeme si ako vytvoríme
a spustíme prvý program,
vytvoríme grafické plátno, na
ktoré budeme kresliť grafické
tvary. Použijeme premennú,
vygenerujeme náhodné hodnoty
a vykreslíme obrázky na
náhodnom mieste pomocou
knižnice tkinter.

  ŠTRUKTÚRA HODINY: Zapojenie (4 minúty) - vykreslenie elementárneho obrázku 
  v karteziánskych súradniciach
ROZHOVOR so Žiakmi o súradnicovom systéme v module tkinter (úloha 1)
• Výskum (12 minút) – skúmanie nového príkazu (úloha 2 až 4)
• Výklad (15 minút) – zhrnutie a vysvetlenie poznatkov z časti Skúmanie problematiky tvorby
programy s grafickým užívateľským rozhraním
• Vypracovanie (9 minút) – samostatné programovanie náročnejších úloh (úlohy 5 až 6)
• Hodnotenie (5 minút) – riešenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach.
-------------------------------------------------- -------------------------------------
Stručný prehľad programovania v Pythone (pre začiatočníkov).
Inštalácia knižnice tkinter (ak nie je nainštalovaná).
Prezentácia knižnice tkinter.
Vysvetlenie princípu kreslenia na plátno.

PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA1.
Postupovať budeme podľa našej elektronickej učebnice Programovanie v Pythone, ktorá je
určená pre stredné školy. Vzor učebnice nájdete na:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf
 Ukážka obsahuje jednoduché príklady kreslenia:
1. Kreslenie základných tvarov:
 kreslenie kruhu, obdĺžnika, štvorca a trojuholníka
 pomocou rôznych farieb a hrúbok čiar
ukážka kódu pre každý tvar
Fáza expozície – expozícia nového predmetu
- Na tabuľu si stručne poznačím základné pojmy



PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

               1.Úloha: Vytvor súbor 05lek_p04.py, v ňom uvedené príkazy a program xxxxxspusť:

2. .Úloha: V zátvorkách príkazu canvas.create_rectangle (,,,) sú 4 čísla. Skús ich v programe 05lek_p05.py postupne meniť 
(zmeny oproti predchádzajúcemu zápisu sú zvýraznené žlto). Program zakaždým spusť, aby si videl, čo nakreslí:

PLÁN hodiny



PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

3. Úloha: Na počítači leží bod so súradnicami [0, 0] v ľavom hornom rohu. Os x ide zľava doprava. Os y je oproti matematike prevrátená
- ide zhora nadol (čím väčšie číslo, tým nižšie).

4. Úloha: V príkaze  canvas.create_rectangle (x1, y1, x2, y2) 
píšeme do zátvoriek súradnice protiľahlých vrcholov obdĺžnika:

  5. Úloha: Zmeň svoj program 05lek_p06.py tak, aby nakreslil obdĺžnik, ktorý má súradnice protiľahlých vrcholov [50, 30] a [300, 200].

  6. Úloha:. Spočítaj bez použitia počítača, akú šírku a výšku má obdĺžnik z predchádzajúceho príkladu.

7. Úloha: . Vytvor nový program 05lek_p08.py a nakresli obdĺžnik, ktorý má jeden vrchol na súradniciach [200, 100], jeho šírka je 60 a
výška 140.

PLÁN hodiny



PRÍLOHA
FOTODOKUMENTÁCIA VYUČOVACEJ HODINY 



PRÍLOHA
FOTODOKUMENTÁCIA VYUČOVACEJ HODINY 



PRÍLOHA
PFOTODOKUMENTÁCIA VYUČOVACEJ HODINY 



PRÍLOHA
PRÁCA ŽIAKOV:

from tkinter import *
create a tkinter window
root = Tk()
create a canvas to draw on
canvas = Canvas(root, width=300, height=300) canvas.pack()
create a square
canvas.create_rectangle(50, 50, 80, 80, fill="blue")
create a rectangle
canvas.create_rectangle(100, 100, 160, 140, fill="red")
run the tkinter main loop
root.mainloop()



PREDMEt: PROGRAMOVANIE

PLÁN HODINY

TÉMA: ProgramOVANIE V PythonE - KRESLENIE a FARBY.

UČEBNÉ CIELE:. 
   1. Porozumieť základným princípom kreslenia v Pythone 
      pomocou knižnice tkinter
    2. Naučiť sa používať rôzne farby a efekty pri kreslení v Pythone.

 POMôCKY:
Počítač s nainštalovaným
 Pythonom a knižnicou tkinter.
Vzorová učebnica Pythonu
Pracovný list s cvičeniami

INTRO: Používanie rôznych farieb pri
kreslení:

Definovanie farby pomocou RGB
hodnôt
Použitie rôznych farieb pre
jednotlivé objekty kreslenia

 Vytvorenie efektov pomocou
kombinácií farieb

ŠTRUKTÚRA HODINY: Zapojenie (4 minúty) - vytvorenie jednoduchého obrázkA pomocou
kreslenia v Pythone s využitím farieb a efektov
ROZHOVOR so Žiakmi o základných princípov kreslenia a práce s farbami v Pythone 
pomocou knižnice tkinter
• Výskum (12 minút) – skúmanie novÝCH príkazov pre výplň a OBRYS obrázka 
• Výklad (15 minút) – zhrnutie a vysvetlenie poznatkov z časti Skúmanie problematiky
tvorby programov so základných princípov kreslenia a práce s farbami v Pythone
Vypracovanie (9 minút) – Podpora žiakov pri ďalšom samostatnom kreslení a objavovaní
možností  programovania v Pythone s využitím farieb
• Hodnotenie (5 minút) – riešenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach.

-------------------------------------------------- -------------------------------------
PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA1.

Postupovať budeme podľa našej elektronickej učebnice Programovanie v Pythone, 
ktorá je určená pre stredné školy. Vzor učebnice nájdete na:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf

 Ukážka obsahuje jednoduché príklady kreslenia vo FARBE:
1. výplň tvarov:
 kruhu, obdĺžnika, štvorca a trojuholníka
 OBRYS rôznych farieb a hrúbok čiar
ukážka kódu pre výplň a OBRYS
Fáza expozície – expozícia nových príkazov
- Na tabuľu si stručne poznačím základné pojmy



2. PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

               1.Úloha: Vytvor nový program 06lek_p02.py, pomocou nasledujúceho kódu nakresli vyfarbený obdĺžnik:

Šírka (aj výška) štvorca je 100

2. .Úloha: •Pridaj do programu 06lek_p03.py ďalšie 3 príkazy na kreslenie obdĺžnikov, aby si dostal nasledujúci obrázok:
                                   Šírka (aj výška) štvorca je 100
                                   Vzdialenosť medzi štvorcami je 20

:

PLÁN HODINY



PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

3. Úloha: Vytvor nový program 06lek_p04.py, ktorý nakreslí holandskú vlajku:

  4. Úloha:  Vytvor program 06lek_p05.py, ktorý nakreslí írsku vlajku s farbou 'orange:
                    

 

PLÁN HODINY



PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

5. Úloha: Vytvor nový program 06lek_p06.py a nakresli takýto obrázok: Vlajke ktorého štátu sa obrázok podobá? 
                

                      

 

PLÁN HODINY



PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

6. Úloha:  •Vytvor nový program 06lek_p07.py, v ktorom zo štyroch úzkych obdĺžnikov nakresli takýto rámček: 

   PRI KRESLENÍ V PYTHONE MÁME MOŽNOSŤ VYUŽIŤ VEĽA FARIEB.  TU JE VÝBER NIEKTORÝCH Z NICH:                   

 

PLÁN HODINY



PRÍLOHA
FOTODOKUMENTÁCIA VYUČOVACEJ HODINY 



PRÍLOHA
FOTODOKUMENTÁCIA VYUČOVACEJ HODINY 



PRÍLOHA
FOTODOKUMENTÁCIA VYUČOVACEJ HODINY 



PRÍLOHA
PRÁCA ŽIAKOV

import tkinter

# Vytvoríme okno
okno = tkinter.Tk()

okno.title("Tri obdĺžniky")

# Nastavíme veľkosť okna
sirka = 400
vyska = 200

okno.geometry(f"{sirka}x{vyska}")

# Vytvoríme plátno
canvas = tkinter.Canvas(okno, width=sirka, height=vyska)

canvas.pack()

# Prvý obdĺžnik
x1 = 50
y1 = 20
x2 = 150
y2 = 80

farba1 = "red"
canvas.create_rectangle(x1, y1, x2, y2, fill=farba1)

# Druhý obdĺžnik
x2 = 200
y2 = 50

farba2 = "blue"
canvas.create_rectangle(x1, y1, x2, y2, fill=farba2)

# Tretí obdĺžnik
x1 = 100
y1 = 100
x2 = 250
y2 = 150

farba3 = "green"
canvas.create_rectangle(x1, y1, x2, y2, fill=farba3)



PREDMET: PROGRAMOVANIE

PLÁN HODINY

TÉMA: ProgramOVANIE V PythonE - KRESLENIE s premennými.

UČEBNÉ CIELE:. 
   1. Porozumieť základným princípom kreslenia v Pythone 
      pomocou PREMENNÝCH.
    2. Naučiť sa používať PREMENNÉ pri kreslení v Pythone.

 POMôCKY:
Počítač s nainštalovaným
 Pythonom a knižnicou tkinter.
Vzorová učebnica Pythonu
Pracovný list s cvičeniami

INTRO: Používanie PREMENNých pri
kreslení:

Definovanie a používanie
premenných v Pythone 
Použiť premenné na kreslenie
tvarov.
Nastaviť farbu a veľkosť tvarov.

  ŠTRUKTÚRA HODINY: Zapojenie (4 minúty) - vytvorenie obrázkA pomocou kreslenia 
       v Pythone pomocou premennej
ROZHOVOR so Žiakmi o základných princípov kreslenia a práce s farbami v Pythone 
pomocou knižnice tkinter
• Výskum (12 minút) – skúmanie novÝCH príkazov s premennou pre výplň a OBRYS obrázka 
• Výklad (15 minút) – zhrnutie a napísaNIE jednoduchÉho programu v Pythone, ktorý kreslí
rôzne tvary s rôznymi farbami a veľkosťami
Vypracovanie (9 minút) – Podpora žiakov pri ďalšom samostatnom kreslení možností
programovania v Pythone s využitím premenných
• Hodnotenie (5 minút) – riešenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach.

-------------------------------------------------- -------------------------------------
PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA1.

Postupovať budeme podľa našej elektronickej učebnice Programovanie v Pythone, 
ktorá je určená pre stredné školy. Vzor učebnice nájdete na:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf
 Ukážka obsahuje jednoduché príklady kreslenia s premennou:
1. program, ktorý nakreslí štvorec, obdĺžnika, trojuholník a kruh. V premenných x, y sú
uložené súradnice ľavého horného rohu objektu. 
2. ukážka kódu s premennými pre výplň a OBRYS rôznych farieb a hrúbok čiar
Fáza expozície – expozícia nových príkazov s premennými
- Na tabuľu si stručne poznačím POJMOVÚ mapu základných pojmov



3. PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

               1.Úloha: Vytvor nový program 07lek_p01.py, ktorý nakreslí dva dotýkajúce sa štvorce ako na obrázku. Obidva majú dĺžku strany
100, pritom červený má ľavý horný roh v bode [50, 50].

  

PLÁN HODINY



3. PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

2. Úloha: Vytvor nový program 07lek_p02.py, ktorý nakreslí štvorec so stranou dĺžky 150.
                V premenných x, y sú uložené súradnice ľavého horného rohu štvorca.
                Súradnice ľavého horného rohu  [x;y] = [100;70] sú zadané ako premenné.

  3. Úloha:  Vytvor program 07lek_p03.py ktorý nakreslí obdĺžnik s ľavým horným rohom na súradniciach x, y,
                   danú šírkou a výškou. Farbu si zvoľ podľa svojho.
´                   Napríklad keď bude v programe: x = 100, y = 70, šírka = 200, výška = 80 nakreslí sa obdĺžnik ako na obrázku:
                    

                    

 

PLÁN HODINY



3. PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

4. Úloha:  Vytvor program 07lek_p04.py, ktorý nakreslí štvorce ako na obrázku. Tieto štvorce majú spoločný ľavý horný roh, 
                  ktorého súradnice sú v premenných x, y. 
                  Štvorce sa postupne zmenšujú tak, že červený má dĺžku strany 200, modrý 150 a tmavomodrý 100. 
                  Súradnice stredu môžu byť napr.: [x;y] = [80;50]
                  

       

PLÁN HODINY



3. PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

5. Úloha:  Vytvor program 07lek_p05.py, ktorý nakreslí tri vzájomne sa dotýkajúci obdĺžniky: 
                 Súradnice ľavého horného rohu prvého obdĺžnika sú uložené v premenných x, y.

                 Všetky tri obdĺžniky majú rovnakú šírku a výšku - tieto rozmery sú uložené v premenných sirka, výška.

                 Bude program fungovať správne aj v prípade, že hodnotu premennej šírka zväčšíš o 20 
                 a hodnotu premennej y zväčšíš o 10? Ak nie, program opráv.
                 
 

                  

       

6. Úloha: Vytvor nový  program 07-lek_p06 .py, ktorý nakresli štvorec, ktorého stred má súradnice x, y a strany majú dĺžku 100.

                Súradnice x, y sú uložené v rovnomenných premenných. Aby si mohol 
                tento štvorec nakresliť, musíš vypočítať 
                súradnice jeho ľavého horného i pravého dolného rohu.

´              Do nového programu napíš kód, ktorý nakreslí zelený 
               štvorec so stredom [x, y] a stranou s dĺžkou 100.

PLÁN HODINY



3. PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

             
 

                  

       

PLÁN HODINY



PRÍLOHA
FOTODOKUMENTÁCIA VYUČOVACEJ HODINY 



PRÍLOHA
FOTODOKUMENTÁCIA VYUČOVACEJ HODINY 



PRÍLOHA
PRÁCA ŽIAKOV:

Napíš program, ktorý prečíta tri slová a vypíše všetkých 6
rôznych permutácií. Po spustení môžeš dostať:
zadaj 1. slovo: biela
zadaj 2. slovo: modrá
zadaj 3. slovo: červená
biela modrá červená
biela červená modrá
modrá biela červená
modrá červená biela
červená biela modrá
červená modrá biela

alebo pouŽI PREMENNÉ:

zadaj 1. slovo: x
zadaj 2. slovo: ***
zadaj 3. slovo: :-)
x *** :-)
x :-) ***
*** x :-)
*** :-) x
:-) x ***
:-) *** x



PREDMET: PROGRAMOVANIE

PLÁN HODINY

TÉMA: ProgramOVANIE V PythonE - podprogramY.

UČEBNÉ CIELE:. 
    1. Používať podprogramy na sprehľadnenie príkazov kreslenia v Pythone 
    2. Naučiť sa DEFINOVAŤ FUNKCIE pri kreslení v Pythone.

 POMôCKY:
Počítač s nainštalovaným
 Pythonom a knižnicou tkinter.
Vzorová učebnica Pythonu
Pracovný list s cvičeniami

INTRO: Používanie rôznych farieb 
pri kreslení:

Definovanie funkcií
Použitie podprogramu pre jednotlivé
objekty kreslenia
Funkciu upraviť tak, aby sme jej mohli
pri použití zadať miesto

Opakovať príkazy v cykle 

  ŠTRUKTÚRA HODINY: Zapojenie (4 minúty) - PODPROGRAM JE MENŠÍ ÚSEK programu, ktorý
pomenujeme, a keď ho chceme použiť, len napíšeme v programe meno tohto podprogramu. 

ROZHOVOR so Žiakmi o výhodách pouźívania podpprogramov v Pythone:  - VYužitie
podprogramov Pri kreslení komplikovanejších obrázkov je vhodné preto, aby sa program
Nestal neprehľadným, pretože obsahuje veľa príkazov. Sprehľadniť program nám pomáha
používanie komentárov. LEPší spôsob je použitie podprogramu.
• Výskum (12 minút) – skúmanie novÝCH príkazoy - Funkcia je pomenovaný blok príkazov
(niekedy sa tomu hovorí aj podprogram). Popisujeme (definujeme) ju špeciálnou konštrukciou
• Výklad (15 minút) – zhrnutie a vysvetlenie poznatkov z časti Skúmanie problematiky
tvorby podprogramov v Pythone
Vypracovanie (9 minút) – Podpora žiakov pri ďalšom samostatnom vytváraní podprogramov
Pythone 
• Hodnotenie (5 minút) – riešenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach.

-------------------------------------------------- -------------------------------------
PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA1.

Postupovať budeme podľa našej elektronickej učebnice Programovanie v Pythone, 
ktorá je určená pre stredné školy. Vzor učebnice nájdete na:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf
 Ukážka obsahuje jednoduché príklady vytvárania podprogramov v pythone:
1. vytvoríme vlastné príkazy, ktoré môžeme používať v našom programe. Odborne sa takýmto
podprogramom v Pythone hovorí funkcie (v iných programovacích jazykoch sa môžete
stretnúť aj s názvom procedúry alebo funkcie, alebo oboje).
Fáza expozície – Odsunutie príkazov 
od ľavého okraja pomáha Pythonu pochopiť, čo všetko patrí k našej funkcii. - Na tabuľu si
stručne poznačím základné pojmy



4. PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

               1.Úloha: Nakreslite dom a vytvorte k nemu aj funkciu (príkaz) dom.
import tkinter
canvas = tkinter.Canvas()
canvas.pack()
canvas.create_rectangle(100, 100, 150, 150)
canvas.create_line(100, 100, 125, 50, 150, 100)

Program nakreslí z obdĺžnika a lomenej čiary dom so strechou. V ďalšej ukážke sme definovali našu vlastnú funkciu s názvom dom. Funkciu
definujeme slovíčkom def, za ktorým nasleduje názov funkcie, potom zátvorky a na konci dvojbodka (rovnako ako vo for cykle).

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)

Ak chceme vykonať túto funkciu, napíšeme v programe dom() (na mieste programu, kde sa má funkcia vykonať).

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()                                                                                              

Tento program už aj spustí funkciu dom(). Význam definovania vlastného príkazu lepšie uvidíme, ak zmeníme funkciu dom tak, aby kreslila
dom na náhodnom mieste.

import tkinter
from random import *
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()

V tomto programe už vykonáme funkciu dom() trikrát, a teda sa nám nakreslia tri domy na náhodnom mieste.

PLÁN HODINY



4. PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

              2.Úloha: Použite cyklus for, tak môžete ľahko nakresliť aj 10 domov.

                             import tkinter
                             from random import *
                             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)
                              for i in range(1, 11):
                              dom()

    Funkcia sa dá upraviť aj tak, aby sme jej mohli pri použití zadať miesto, kde chceme nakresliť dom. Podobne ako pri používaní funkcie
create_rectangle číslami v zátvorke ovplyvňujeme miesto nakreslenia. Takýmto číslam (alebo aj iným údajom), ktoré ovplyvňujú funkciu,
hovoríme parametre. Pri definovaní funkcie s parametrom uvedieme do zátvorky názvy jednotlivých parametrov oddelené čiarkou (ak
ich chceme mať viac ako jeden). Tieto názvy môžeme používať v našej funkcii (v podstate sú to akési premenné, ktoré sa dajú použiť len
v tejto funkcii) a majú tú hodnotu, ktorú sme zadali pri použití funkcie.

           import tkinter
           from random import *
           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)

import tkinter
from random import *
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 in range(1, 7):
dom(i*60, 100)
                    

                             

                           

PLÁN HODINY
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PRÁCA ŽIAKOV:

Mechanizmus volania je názorný na volaní výpis_hviezdiČiek(30):
zapamätá sa návratová adresa volania1.
vytvorí sa nová premenná poČet (formálny parameter) a priradí sa
do nej hodnota skutočného parametra 30

2.

vykonajú sa všetky príkazy v definícii funkcie (telo funkcie)3.
zrušia sa všetky premenné, ktoré vznikli počas behu funkcie4.
riadenie sa vráti na miesto, kde bolo volanie funkcie5.

Zapíšme novú funkciu cerveny_kruh(), ktorá bude mať dva parametre:
súradnice stredu kruhu. Funkcia nakreslí kruh s polomerom 10 a s
daným stredom:
def cerveny_kruh(x, y):   
 canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10, fill='red')
a môžeme ju zavolať napríklad takto:

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

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

for x in range(30, 350, 25): 
     for y in range(20, 240, 15):        
           cerveny_kruh(x, y)

tkinter.mainloop()

PRÍLOHA



PREDMET: PROGRAMOVANIE

PLÁN HODINY

TÉMA: ProgramOVANIE V PythonE - vytvárame podprogramY.

UČEBNÉ CIELE:. 
   1. Porozumieť základným princípom vytvárania podprogramov v Pythone 
      pomocou knižnice tkinter
    2. Naučiť sa používať funkcie s parametrami v Pythone.

 POMôCKY:
Počítač s nainštalovaným
 Pythonom a knižnicou tkinter.
Vzorová učebnica Pythonu
Pracovný list s cvičeniami

INTRO: Používanie rôznych farieb pri
kreslení:

Funkcia je pomenovaný blok
príkazov (podprogram). Popisujeme
(definujeme) ju špeciálnou
konštrukciou:
funkciu môžeme zavolať až vtedy,
keď už Python pozná jej definíciu

ŠTRUKTÚRA HODINY: Zapojenie (4 minúty) 
Osvojené syntaktické pravidlá

     Spôsob zápisu definície podprogramu: hlavička a telo
     Odsadenie všetkých príkazov v tele podprogramu od ľavého okraja
     Spôsob zápisu volania podprogramu (prázdne zátvorky za názvom podprogramu)

ROZHOVOR so Žiakmi o výhodách pouźívania podpprogramov v Pythone: - Podprogramy môžu
používať globálnu premennú canvas

    pri formátovaní zápisu podprogramu Používame kláves <Tab> a <Enter>  
Výskum (12 minút) – skúmanie novÝCH príkazoy - pomocou podprogramov sa kreslí do
grafickej ploch9. Teraz budeš vytvárať podprogramy, ktoré kreslia do grafického okna. 
Výklad (15 minút) – zhrnutie a vysvetlenie poznatkov z časti Skúmanie problematiky
    Vytvor nový program kresba_podprogram.py a vyskúšaj:
import tkinter
canvas = tkinter.Canvas()
canvas.pack()
def kresli():
canvas.create_rectangle(10, 20, 30, 40, fill='red')
kresli()
V tejto úlohe telo podprogramu obsahuje jediný príkaz – nakreslenie obdĺžnika.
Vypracovanie (9 minút) – Podpora žiakov pri ďalšom samostatnom vytváraní podprogramov
Pythone 

• Hodnotenie (5 minút) – riešenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach.
Fáza expozície – expozícia nových príkazov
- Na tabuľu si stručne poznačím základné pojmy



5. PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA

               1. Úloha: Vytvor nový program kríz.py av ňom definuj podprogram kríz, ktorý po zavolaní nakreslí červený kríž:

                     import tkinter
                     canvas = tkinter.Canvas()
                     canvas.pack()
                     def kriz():
                     canvas.create_rectangle(150 - 90, 100 - 30, 150 + 90, 100 + 30, fill='red')
                      canvas.create_rectangle(150 - 30, 100 - 90, 150 + 30, 100 + 90, fill='red')
                      kriz()

                     V tejto úlohe telo podprogramu obsahuje postupnosť dvoch príkazov. Pri každom volaní tohto podprogramu 
                     sa nakreslí najprv prvý obdĺžnik a cez neho druhý.
  

                   2. Úloha: Vytvor nový program robot.py, ktorý bude schopný nakresliť robota. 
                                   V programe budú štyri podprogramy – hlava, ruky, nohy, telo – a každý z nich bude schopný nakresliť 
                                   časť robota. Keď ich zavoláš v nasledujúcom poradí:
                                   hlava()
                                   ruky()
                                   nohy()
                                   telo()
                                   nakreslí sa celý robot.

                         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='steel blue')
                         def telo():
                          canvas.create_rectangle(140, 70, 220, 190, fill='royal blue')
                          def ruce():
                          canvas.create_rectangle(80, 90, 280, 110, fill='tomato')
                         def nohy():
                         canvas.create_rectangle(150, 160, 170, 250,  fill='purple')
                         canvas.create_rectangle(190, 160, 210, 250, fill='purple')
                         hlava()
                         ruce()
                         nohy()
                         telo()   

PLÁN HODINY



5. PRACOVNÝ LIST PRE ŽIAKA
          
     3. Úloha: Vytvor nový program sportová_vlajka.py, ktorý bude kresliť športovú vlajku vašej triedy. 
                     Vlajka bude tvorená štyrmi farebnými obdĺžnikmi, ktoré sa vzájomne dotýkajú v jedinom bode ako na obrázku nižšie:
                     Program si náhodne zvolí súradnice x, y, ktoré predstavujú miesto dotyku všetkých štyroch obdĺžnikov. 
                      Vonkajšie rozmery vlajky nech sú 300x200; farby na vlajke si urči podľa svojho uváženia.

                       

 
                        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='darkgreen')
                        canvas.create_rectangle(x, 10, 310, y, fill='yellow')
                        canvas.create_rectangle(10, y, x, 210, fill='orange')
                        canvas.create_rectangle(x, y, 310, 210, fill='navy')

              Vonkajšie vrcholy obdĺžnika je možné zvoliť ľubovoľne. V našom riešení má ľavý horný vrchol súradnice [10, 10]
               a pretože rozmery obdĺžnika majú byť 300x200, protiľahlý vrchol (pravý dolný) má súradnice [310, 210]. 
              Vnútorný náhodne zvolený bod sme vygenerovali tak, aby bol od okrajov obdĺžnika vzdialený aspoň 50, 
              teda každá zo štyroch oblastí bude mať rozmery minimálne 50x50.

PLÁN HODINY
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PRÁCA ŽIAKOV:

Uprav program nahodny_Štvorec.py tak, aby sa štvorce kreslili
nielen na náhodných pozíciách, ale tiež aby mal každý štvorec
náhodnú veľkosť z intervalu od 10 do 100:

def nahodny_Štvorec():
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='orange')

import tkinter
import random
canvas = tkinter.Canvas()
canvas.pack()
def nahodny_ŠtvOrec():
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='orange')
def nahodny_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')
nahodny_ŠtvOrec()
nahodny_obdĹŽnik()
nahodny_ŠtvOrec()
nahodny_obdĹŽnik()
nahodny_ŠtvOrec()
nahodny_obdĹŽnik()
nahodny_ŠtvOrec()
nahodny_obdĹŽnik()
nahodny_ŠtvOrec()
nahodny_obdĹŽnik()

PRÍLOHA



Plán hodiny

Téma: Začíname s C Lekcia č. 1

Zameranie a ciele lekcie:

Štruktúra/činnosť:

Potrebné materiály: Ciele učenia:
Počítače s nainštalovaným kompilátorom C (napr.
GCC)
Projektor a plátno
Tabuľa a fixky
Príručky základnej syntaxe a štruktúry jazyka C

Táto lekcia predstaví študentom programovací jazyk C, jeho históriu a základnú
syntax. Na konci tejto lekcie by študenti mali byť schopní napísať a spustiť
jednoduchý "Ahoj, svet!" program

Predstaviť C
Predstavte Poznámkový blok a GCC Napíšte
„Ahoj, svet!“ program.

Úvod do C (15 minút)
Diskusia (5 minút): Začnite stručnou históriou programovacieho jazyka C. Diskutujte o jeho význame a
o tom, ako položil základy mnohých moderných programovacích jazykov. Zvýraznite kľúčové
aplikácie, ako sú operačné systémy (napr. UNIX, Linux) a vstavané systémy.
Prezentácia (10 minút): Pomocou projektora zobrazte, kde sa C dnes používa, a diskutujte o tom,
prečo je učenie C nevyhnutné. Uveďte príklady populárneho softvéru a systémov napísaných v jazyku
C.
Základná syntax a štruktúra (20 minút)
Vysvetlenie (10 minút): Predstavte štruktúru základného programu v jazyku C. Vysvetlite úlohu #include,
funkciu main() a základné pravidlá syntaxe. Uveďte príklady syntaktických chýb a ako sa im vyhnúť.
Príklad (10 minút): Napíšte jednoduché "Ahoj, svet!" program na tabuľu alebo plátno projektora.
Rozdeľte každý riadok kódu a vysvetlite jeho účel. Povzbudzujte študentov, aby kládli otázky o každej
časti kódu.
Praktická aktivita (20 minút)
Aktivita (15 minút): Nechajte študentov, aby si sami napísali "Ahoj, svet!" program na svojich
počítačoch. Preveďte ich nastavením ich vývojového prostredia (ak je to potrebné, nainštalujte
kompilátor C, ako je GCC). Uistite sa, že každý študent môže úspešne zostaviť a spustiť svoj program.
Peer Review (5 minút): Spárujte študentov, aby si navzájom prezreli svoj kód. Povzbuďte ich, aby
diskutovali o akýchkoľvek problémoch alebo otázkach, s ktorými sa stretli.
Otázky a odpovede a rekapitulácia (5 minút)
Otázky a odpovede (3 minúty): Otvorte priestor pre akékoľvek otázky týkajúce sa lekcie. Riešte
bežné problémy alebo nejasnosti, ktoré môžu študenti mať.
Rekapitulácia a domáca úloha (2 minúty): Zhrňte kľúčové body lekcie. Pre domácu úlohu požiadajte
študentov, aby online preskúmali jednoduchý program v jazyku C, mierne ho upravili (napr. zmenili
výstupnú správu) a spustili ho.

Séria úvodných lekcií o programovaní v jazyku C



Plán hodiny

Téma: Začíname s C Pracovný list č. 1

Séria úvodných lekcií o programovaní v jazyku C

1. Úvod do C
Kľúčové body:
C je základný programovací jazyk používaný v mnohých aplikáciách
vrátane operačných systémov a vstavaných systémov.
Pochopenie C pomáha pri učení sa iných programovacích jazykov, ako sú
C++, Java a Python.

Príklady programov:
„Ahoj, svet!“: Najjednoduchší program v jazyku C.

#include <stdio.h>              

int main() { printf("Ahoj svet!\n");
    návrat 0;                           
}                                            

2. Základná syntax a štruktúra

Kľúčové body:
Každý program v jazyku C musí obsahovať #include <stdio.h> a funkciu
main().
Funkcia main() je východiskovým bodom každého programu v jazyku C.

Aktivita:
Napíšte a spustite „Ahoj, svet!“ program.
Identifikujte účel každého riadku v programe.

3. Domáca úloha:
Preskúmajte jednoduchý program C online, mierne ho upravte (napr. zmeňte
výstupnú správu) a spustite ho.



Plán hodiny

Téma: Premenné a dátové typy Lekcia č. 2

Zameranie a ciele lekcie:

Štruktúra/činnosť:

Potrebné materiály: Ciele učenia:
Počítače s nainštalovaným kompilátorom C (napr. GCC)
Projektor a plátno
Tabuľa a fixky
Príručky s príkladmi deklarácií premenných a bežných
vstupných/výstupných operácií

Naučte študentov o premenných, dátových typoch a základných
vstupných/výstupných operáciách v C.

Získajte informácie o premenných/typoch
údajov Napíšte program s printf

Séria úvodných lekcií o programovaní v jazyku C

Recenzia predchádzajúcej lekcie (5 minút)
Diskusia (5 minút): Zopakujte si základnú štruktúru programu v jazyku C a "Ahoj, svet!" program z predchádzajúcej
hodiny. Zdôraznite dôležitosť pochopenia syntaxe pred prechodom na zložitejšie koncepty.
Úvod do premenných a dátových typov (15 minút)
Vysvetlenie (10 minút): Predstavte koncept premenných ako zástupných symbolov pre údaje. Vysvetlite rozdiel
medzi rôznymi typmi údajov (napr. int, float, char, double) a ich typické použitie.
Príklad (5 minút): Napíšte jednoduchý program, ktorý deklaruje rôzne typy premenných a použije printf na výstup
ich hodnôt. Ukážte, ako priraďovať hodnoty premenným a vykonávať základné aritmetické operácie.
Praktická aktivita č. 1: Variabilné vyhlásenie (15 minút)
Aktivita (10 minút): Nechajte študentov deklarovať premenné rôznych typov údajov v novom programe.
Požiadajte ich, aby vykonali základné operácie, ako je sčítanie a násobenie, a vytlačili výsledky.
Peer Review (5 minút): Študenti si vymenia svoje programy a skontrolujú, či sú deklarácie a operácie premenných
správne. Povzbudzujte ich, aby diskutovali o akýchkoľvek rozdieloch alebo chybách.
Úvod do základného vstupu/výstupu (10 minút)
Vysvetlenie (5 minút): Zavedenie funkcie scanf na preberanie užívateľského vstupu. Vysvetlite, ako funguje v
spojení s printf vytváranie interaktívnych programov.
Príklad (5 minút): Napíšte program, ktorý sa opýta používateľa na jeho vek a potom mu ho pomocou scanf a
printf vytlačí späť.
Praktická aktivita č. 2: Interaktívny program (15 minút)
Aktivita (10 minút): Študenti upravia svoj predchádzajúci program tak, aby obsahoval vstup používateľa.
Napríklad požiadajte používateľa o dve čísla, vykonajte s nimi operáciu (napríklad sčítanie) a vytlačte výsledok.
Podpora (5 minút): Rozobehnite miestnosť, aby ste pomohli študentom s akýmikoľvek syntaktickými alebo
logickými chybami, s ktorými sa stretnú.
Otázky a odpovede a rekapitulácia (5 minút)
Otázky a odpovede (3 minúty): Umožnite študentom klásť otázky o premenných, typoch údajov alebo
vstupných/výstupných operáciách.
Rekapitulácia a domáca úloha (2 minúty): Zhrňte lekciu. Zadajte domácu úlohu, v ktorej študenti vytvoria
program, ktorý prevezme vstup od používateľa pre tri rôzne typy údajov a vygeneruje ich vo formátovanom
reťazci.



Plán hodiny

Téma: Premenné a dátové typy Pracovný list č. 2

Séria úvodných lekcií o programovaní v jazyku C

1. Úvod do premenných
Kľúčové body:
Premenné sú zástupné symboly pre údaje. V C má každá premenná
špecifický dátový typ.
Bežné dátové typy: int (celé číslo), float (číslo s pohyblivou rádovou
čiarkou), char (znak), double (s pohyblivou rádovou čiarkou s dvojitou
presnosťou).

Príklad kódu:

int vek = 25;              
výška plaváka = 5,9;           
počiatočný znak = 'A';        
dvojnásobná vzdialenosť =
12345,67;

2. Vstup a výstup
Kľúčové body:
Použite printf na výstup dát a scanf na prijatie vstupu.

Príklad kódu:

int vek;                                                    
printf("Zadajte svoj vek: ");                      
scanf("%d", &vek);           
printf("Zadali ste: %d\n", vek);          

3. Domáca úloha:
Vytvorte program, ktorý prevezme vstup od používateľa pre tri rôzne
typy údajov a odošle ich vo formátovanom reťazci.



Plán hodiny

Téma: Riadiace štruktúry Lekcia č. 3

Zameranie a ciele lekcie:

Štruktúra/činnosť:

Potrebné materiály: Ciele učenia:
Počítače s nainštalovaným kompilátorom C (napr.
GCC)
Projektor a plátno
Tabuľa a fixky
Materiály s príkladmi príkazov a slučiek if-else

Táto lekcia predstaví študentom riadiace štruktúry v C, vrátane príkazov if-else a slučiek. Na konci hodiny by
študenti mali byť schopní používať tieto štruktúry na riadenie toku svojich programov.

Získajte informácie o základnom vstupe/výstupe
Získajte informácie o príkazoch if/if-else

Recenzia predchádzajúcej lekcie (5 minút)
Diskusia (5 minút): Zopakujte si pojmy premenných, dátových typov a základného vstupu/výstupu. Zdôraznite,
ako budú tieto prvky použité v spojení s riadiacimi štruktúrami.
Úvod do vyhlásení If-Else (15 minút)
Vysvetlenie (10 minút): Vysvetlite syntax a použitie príkazov if-else. Diskutujte o koncepte podmienenej logiky a o
tom, ako umožňuje programom robiť rozhodnutia.
Príklad (5 minút): Napíšte program, ktorý sa opýta používateľa na číslo a vypíše, či je párne alebo nepárne.
Vysvetlite, ako sa používa príkaz if-else na kontrolu podmienok.
Praktická aktivita č. 1: Podmienená logika (15 minút)
Aktivita (10 minút): Študenti napíšu program, ktorý berie vstup od používateľa a používa príkazy if-else na
rozhodovanie (napr. kontroluje, či je číslo kladné, záporné alebo nulové).
Peer Review (5 minút): Nechajte študentov vymeniť si svoje programy a zopakovať si použitú logiku. Povzbudzujte
ich, aby si navzájom otestovali svoje programy s rôznymi vstupmi.
Úvod do slučiek (15 minút)
Vysvetlenie (10 minút): Zavedenie cyklov for a while. Vysvetlite, ako sa slučky používajú na opakovanie akcií v
programe a diskutujte o scenároch, kde je každý typ slučky vhodný.
Príklad (5 minút): Napíšte program, ktorý vypíše čísla od 1 do 10 pomocou cyklu for. Potom ho prepíšte pomocou
slučky while.
Praktická aktivita č. 2: Looping Structures (15 minút)
Aktivita (10 minút): Žiaci napíšu program, ktorý pomocou cyklu vypočíta faktoriál čísla alebo vygeneruje tabuľku
násobenia.
Podpora (5 minút): Pomôžte študentom s ladením ich slučiek a zabezpečením správnosti logiky.
Otázky a odpovede a rekapitulácia (5 minút)
Otázky a odpovede (3 minúty): Odpovedzte na akékoľvek otázky týkajúce sa riadiacich štruktúr. Diskutujte o
bežných chybách, ako sú nekonečné slučky alebo nesprávne použitie if-else.
Rekapitulácia a domáca úloha (2 minúty): Zhrňte lekciu. Zadajte domácu úlohu, v ktorej
študenti napíšu program pomocou príkazov if-else a slučiek na vytvorenie jednoduchej
kalkulačky.

Séria úvodných lekcií o programovaní v jazyku C



Plán hodiny

Téma: Riadiace štruktúry Pracovný list č. 3

Séria úvodných lekcií o programovaní v jazyku C

1. Vyhlásenia If-Else
Kľúčové body:
príkazy if-else umožňujú programu rozhodovať sa na základe podmienok.

Príklad kódu:

int číslo;                           
printf("Zadajte číslo: ");           
scanf("%d", &číslo);                 

if (číslo % 2 == 0) { printf("Číslo je párne.\n");  
} else { printf("Číslo je nepárne.\n");   
}                                     

2. Slučky
Kľúčové body:
Slučky umožňujú programu opakovať akcie. Bežné slučky sú for a while.

Príklad kódu:

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

3. Domáca úloha:
Napíšte program pomocou príkazov if-else a cyklov na vytvorenie
jednoduchej kalkulačky.
Text vášho odseku



Plán hodiny

Téma: Funkcie Lekcia č. 4

Zameranie a ciele lekcie:

Štruktúra/činnosť:

Potrebné materiály: Ciele učenia:
Počítače s nainštalovaným kompilátorom C (napr. GCC)
Projektor a plátno
Tabuľa a fixky

Materiály s príkladmi definícií funkcií a volaní funkcií

Táto lekcia učí študentov o funkciách v C, ich význame a ako ich vytvárať a používať. Na konci hodiny by
študenti mali byť schopní definovať a volať základné funkcie vo svojich programoch.

Naučte sa definovať základné funkcie v C
Hands-on praxi

Recenzia predchádzajúcej lekcie (5 minút)
Diskusia (5 minút): Rýchlo si prečítajte riadiace štruktúry a zdôraznite, ako funkcie pomôžu organizovať a
opätovne použiť kód v zložitejších programoch.
Úvod do funkcií (15 minút)
Vysvetlenie (10 minút): Definujte funkcie, vysvetlite účel rozdelenia kódu do menších, opakovane
použiteľných blokov. Diskutujte o syntaxi funkcie vrátane návratových typov, názvov funkcií a parametrov.
Príklad (5 minút): Napíšte jednoduchú funkciu, ktorá vypočíta druhú mocninu čísla. Vysvetlite, ako je funkcia
definovaná, volaná a ako vracia hodnotu.
Praktická aktivita č. 1: Funkcie písania (15 minút)
Aktivita (10 minút): Nechajte študentov napísať svoju vlastnú funkciu, ktorá vykonáva konkrétnu úlohu, ako je
napríklad prevod stupňov Celzia na stupne Fahrenheita. Uistite sa, že rozumejú tomu, ako odovzdávať
parametre a návratové hodnoty.
Peer Review (5 minút): Študenti si vymieňajú svoje programy a navzájom si testujú svoje funkcie.
Rozšírenie funkcií (15 minút)
Vysvetlenie (10 minút): Diskutujte o tom, ako používať viacero funkcií v jednom programe. Vysvetlite, ako
môžu funkcie volať iné funkcie a ako spravovať závislosti funkcií.
Príklad (5 minút): Napíšte program, ktorý obsahuje dve funkcie: jednu na overenie vstupu a druhú na
vykonanie výpočtu. Ukážte, ako tieto funkcie interagujú.
Praktická aktivita č. 2: Interakcia funkcií (15 minút)
Aktivita (10 minút): Študenti vytvoria program, ktorý využíva najmenej dve funkcie, ktoré spolupracujú, ako
je napríklad jednoduchá kalkulačka, ktorá overuje zadanie pred vykonaním operácií.
Podpora (5 minút): Poskytnite návod na ladenie a pochopenie rozsahu funkcií.
Otázky a odpovede a rekapitulácia (5 minút)
Otázky a odpovede (3 minúty): Odpovedzte na akékoľvek otázky týkajúce sa funkcií. Diskutujte o bežných
problémoch, ako je preťaženie funkcií a konflikty názvov.
Rekapitulácia a domáca úloha (2 minúty): Zhrňte lekciu. Pre domácu úlohu požiadajte študentov, aby
upravili program tak, aby obsahoval funkcie pre vstup, spracovanie a výstup.

Séria úvodných lekcií o programovaní v jazyku C



Plán hodiny

Téma: Funkcie Materiál č. 4

Séria úvodných lekcií o programovaní v jazyku C

1. Úvod do funkcií
Kľúčové body:
Funkcie sú opakovane použiteľné bloky kódu, ktoré
vykonávajú špecifické úlohy.
Funkcie majú návratový typ, názov a parametre.
Príklad kódu:

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

int main() { int vysledok = square(5);                
    printf("Štvorec 5 je %d\n", výsledok); 
    návrat 0;                              
}                                          

2. Funkcie na písanie a volanie
Aktivita:
Napíšte funkciu, ktorá prevedie stupne Celzia na stupne
Fahrenheita a zavolá ju v `main()` .

3. Domáca úloha:
Upravte program tak, aby obsahoval funkcie pre vstup,
spracovanie a výstup.



Plán hodiny

Téma: Polia a reťazce Lekcia č. 5

Zameranie a ciele lekcie:

Štruktúra/činnosť:

Potrebné materiály: Ciele učenia:
Počítače s nainštalovaným kompilátorom C (napr. GCC)
Projektor a plátno
Tabuľa a fixky

Materiály s príkladmi operácií s poľami a reťazcami

Táto lekcia predstaví študentom polia a reťazce v C a vysvetlí im, ako ich deklarovať, inicializovať
a používať v programoch. Na konci hodiny by študenti mali byť schopní manipulovať s poľami a
reťazcami v základných programoch v jazyku C.

Zavedenie polí a reťazcov Praktické
precvičenie

Recenzia predchádzajúcej lekcie (5 minút)
Diskusia (5 minút): Zopakujte si koncept funkcií a ich využitie v C. Vyzdvihnite, ako môžu funkcie zjednodušiť prácu
s poľami a reťazcami.
Úvod do polí (15 minút)
Vysvetlenie (10 minút): Vysvetlite, čo sú polia, vrátane ich syntaxe a ako ich deklarovať a inicializovať. Diskutujte o
rôznych typoch polí, ako sú jednorozmerné a viacrozmerné polia.
Príklad (5 minút): Napíšte program, ktorý použije pole na uloženie a sčítanie zoznamu čísel. Vysvetlite každý krok
programu, od deklarácie až po iteráciu a súčet.
Praktická aktivita č. 1: Manipulácia s poľami (15 minút)
Aktivita (10 minút): Študenti napíšu program, ktorý používa pole na ukladanie používateľských vstupov (napr.
zoznam známok) a potom vypočíta priemer.
Podpora (5 minút): Pomôžte študentom ladiť problémy, ako sú chyby v poli mimo hraníc a nesprávne indexovanie.
Úvod do sláčikov (15 minút)
Vysvetlenie (10 minút): Diskutujte o tom, ako sú reťazce reprezentované v C pomocou polí znakov. Vysvetlite, ako
deklarovať, inicializovať a manipulovať s reťazcami.
Príklad (5 minút): Napíšte program, ktorý prevezme zadaný reťazec od používateľa a vytlačí ho naopak.
Preveďte študentov logikou manipulácie so strunami.
Praktická aktivita č. 2: Operácie s reťazcom (15 minút)
Aktivita (10 minút): Žiaci napíšu program, ktorý sa pýta na meno používateľa a následne vykonáva rôzne
operácie, ako je počítanie počtu znakov alebo nájdenie prvej samohlásky.
Podpora (5 minút): Poskytnite pomoc pri problémoch s ukončením reťazcov a bežných chybách pri manipulácii s
reťazcami.
Otázky a odpovede a rekapitulácia (5 minút)
Otázky a odpovede (3 minúty): Umožnite študentom klásť otázky o poliach a reťazcoch. Diskutujte o dôležitosti
pochopenia týchto pojmov pre pokročilejšie programovanie.
Rekapitulácia a domáca úloha (2 minúty): Zhrňte lekciu. Zadajte domácu úlohu, v ktorej študenti napíšu program,
ktorý používa polia aj reťazce na správu jednoduchého zoznamu kontaktov.

Séria úvodných lekcií o programovaní v jazyku C



Plán hodiny – cvičenia

Téma: Polia a reťazce Pracovný list č. 5

Séria úvodných lekcií o programovaní v jazyku C

1. Úvod do polí

Kľúčové body:
Polia sú kolekcie premenných rovnakého typu.
Polia majú nulový index; prvý prvok je na indexe 0.

Príklad kódu:

int čísla[5] = {1, 2, 3, 4, 5};        
printf("Prve cislo: %d\n", cisla[0]);

2. Úvod do sláčikov

Kľúčové body:
Reťazce v C sú polia znakov končiace znakom null ` \0` .

Príklad kódu:

názov znaku[20];               
printf("Zadajte svoje meno: "); 
scanf("%s", meno);           
printf("Ahoj, %s!\n", meno);

3. Domáca úloha:
Napíšte program, ktorý používa polia aj reťazce na správu
jednoduchého zoznamu kontaktov.



Predmet: PROGRAMOVANIE A KÓDOVANIE

PLÁN HODINY

Téma: Úvodné lekcie o programovacom jazyku Python – lekcia 1

Zameranie a ciele lekcie:
 1. Táto lekcia oboznámi študentov so základmi
programovacieho jazyka Python vrátane jeho
histórie, jazykových vlastností a písania prvého
programu Python.
2. Na konci tejto lekcie by študenti mali byť
schopní porozumieť základnej syntaxi jazyka
Python a byť schopní zostaviť a spustiť
jednoduché "Hello, World" program.

Potrebné materiály:
Počítače s nainštalovaným Pythonom (napr.
Vs Code, PyCharm alebo iné vývojové
prostredie)
Projektor a plátno
Tabuľa a fixky
Základná syntax a priradenia štruktúr
Pythonu

1. Úvod do jazyka Python (15 minút)

Rozhovor (5 minút): Začnite stručnou históriou programovacieho jazyka
Python, ktorý vyvinul Guido van Rossum koncom osemdesiatych rokov.
Diskutujte o vývoji jazyka a o tom, ako sa stal populárnym vďaka jeho
ľahkému učeniu a širokému použitiu. Zdôraznite, ako Python položil
základy pre moderné programovacie jazyky a ako je obzvlášť
populárny vo vedeckej výpočtovej technike, vývoji webových aplikácií
a spracovaní údajov.
Prezentácia (10 minút): Načrtnite súčasné využitie jazyka Python v
rôznych odvetviach. Diskutujte o tom, prečo by ste sa mali naučiť
Python, a ukážte príklady populárnych aplikácií založených na
Pythone, ako je napríklad analýza údajov pre YouTube, Instagram a
NASA.

2. Základná syntax a štruktúra (20 minút)
Vysvetlenie (10 minút): Ukážte štruktúru jednoduchého programu
Python. Vysvetlite použitie importu, úlohu funkcie main() a syntaktické
vlastnosti Pythonu, ako je dôležitosť odsadzovania. Vysvetlite, ako
Python narába s výrazmi a aké chyby možno urobiť. Poukazujte na
jednoduché chyby, ako je napríklad neodsadenie, a vysvetlite, ako sa
im vyhnúť.
Príklad (10 minút): Napíšte "Ahoj, svet" program na doske alebo plátne
projektora. Podrobne vysvetlite úlohu každého riadku kódu, vrátane
toho, ako funguje funkcia print(), zaobchádzanie s reťazcami a
pochopenie výsledku výstupu. Povzbudzujte študentov, aby kládli
otázky o každej časti kódu.



PLÁN HODINY
3. Praktická aktivita (20 minút)

Aktivita (15 minút): Požiadajte študentov, aby napísali
svoje vlastné "Ahoj, svet" ich program v Pythone.
Pomôžte im nastaviť ich vývojové prostredie (napríklad
pomocou IDLE alebo PyCharm) a uistite sa, že každý môže
úspešne spustiť ich program. Uistite sa, že všetci
študenti chápu, ako kód funguje a ako sa pohybovať v
prostredí Pythonu.
Peer Review (5 minút): Spárujte študentov, aby si
navzájom prezreli svoj kód. Povzbudzujte ich, aby
diskutovali o akýchkoľvek otázkach alebo problémoch,
ktoré sa vyskytnú, a pomáhajte si navzájom zlepšovať
kód.

4. Otázky, odpovede a zhrnutie (5 minút)

Otázky a odpovede (3 minúty): Otvorte priestor pre
študentov, aby mohli klásť otázky. Diskutujte o
bežných problémoch alebo bodoch zmätku, ktoré sa
mohli počas hodiny vyskytnúť. Poskytnite študentom
príležitosť poskytnúť spätnú väzbu o tom, ako pochopili
lekciu.
Zhrnutie a domáca úloha (2 minúty): Zhrňte hlavné body
lekcie, zvýraznite základnú syntax Pythonu a "Ahoj,
svet" dôležitosť programu. Ako domácu úlohu
požiadajte študentov, aby našli jednoduchý program
Python online, upravili jeho výstupnú správu a spustili
ho. Požiadajte ich, aby priniesli upravený kód do ďalšej
triedy a pripravili sa na jeho prezentáciu.



PLÁN HODINY

1. Úvod do jazyka Python

Hlavné body:
Python je ľahko naučiteľný programovací jazyk na vysokej úrovni používaný v
mnohých oblastiach, ako je vývoj webových aplikácií, spracovanie údajov, vedecké
výpočty a umelá inteligencia.
Vývoj jazyka Python sa datuje do konca osemdesiatych rokov minulého storočia,
keď Guido van Rossum vytvoril jazyk pre ľahké učenie a čitateľnosť.
Bežné aplikácie Pythonu zahŕňajú populárne platformy, ako sú YouTube, Instagram
a analytika údajov NASA.
Príklad programu:

"Ahoj Svet" - Jeden z najjednoduchších programov Python:

vytlačiť ("Ahoj, svet")

2. Základná syntax a štruktúra

Hlavné body:
V Pythone je štruktúra kódu veľmi závislá od odsadenia. Odsadenie definuje bloky
kódu, takže je nevyhnutné ho správne použiť.
Funkcia print() je jedným z najzákladnejších nástrojov v Pythone, ktorý nám
umožňuje zobraziť text a ďalšie údaje na obrazovke.
Python na rozdiel od mnohých iných programovacích jazykov nevyžaduje na konci
riadkov bodkočiarky.
Aktivita:
Napíšte a spustite "Ahoj, svet!" program vo vlastnom vývojovom prostredí.
Určite účel každého riadku programu a uistite sa, že rozumiete tomu, ako program
funguje.

3. Domáce úlohy

Vytvorte program Python, ktorý znie "Ahoj, svet!" zobrazí osobnú správu
(napríklad vaše meno alebo obľúbený citát) namiesto správy. Skúste
experimentovať s funkciou print(), ako je použitie rôznych úvodzoviek alebo
pridanie nového riadku do programu, ktorý zobrazuje ďalší text. Upravený program
si uložte a prineste ho do ďalšej triedy, aby ste ho mohli prezentovať triede.

Téma: Úvodné lekcie o programovacom jazyku Python – lekcia 1

Predmet: PROGRAMOVANIE A KÓDOVANIE



Predmet: PROGRAMOVANIE A KÓDOVANIE

PLÁN HODINY
Téma: Hodnoty a typy v programovacom jazyku Python - lekcia 2

Zameranie a ciele lekcie:
 Úvod do základných dátových typov používaných
v Pythone, vrátane celých čísel, reálnych čísel,
reťazcov a logických hodnôt.
Na konci hodiny by študenti mali byť schopní
identifikovať a správne aplikovať základné
dátové typy a porozumieť tomu, ako operácie
ovplyvňujú typ týchto hodnôt.

Potrebné materiály:
Počítače s nainštalovaným Pythonom
(napríklad VS Code, PyCharm alebo iné
vývojové prostredie)
Projektor alebo plátno.
Tabuľa a popisovače
Prílohy ilustrujúce typy údajov

Úvod do hodnôt a typológie (15 minút)

Diskusia (5 minút): Začnite stručnou diskusiou o hodnote programovania
a dôležitosti dátových typov. Preberte, ako hodnoty reprezentujú
údaje v programoch a ako typy údajov určujú, akým spôsobom je možné
tieto údaje spracovať.

Prezentácia (10 minút): Predstavte rôzne typy údajov, ako sú celé
čísla, čísla s pohyblivou rádovou čiarkou, reťazce a boolovské
hodnoty. Diskutujte o hlavných charakteristikách a aplikáciách
každého typu. Uveďte príklady ich využitia v reálnom živote, ako sú
matematické operácie, spracovanie textu a podmienená logika.

2. Základná syntax a štruktúra (20 minút)

Vysvetlenie (10 minút): Predstavte, ako je možné definovať a využívať
základné dátové typy v Pythone. Objavte, ako sa výsledok výrazu mení
v závislosti od zvoleného typu údajov. Napríklad, ako súčet celého
čísla a čísla s pohyblivou rádovou čiarkou ovplyvňuje výsledok a čo
nastane, keď sa pokúsime skombinovať celé číslo a text.

Príklad (10 minút): Predložte jednoduché príklady aplikácie rôznych
typov hodnôt na tabuľu alebo plátno projektora. Demonštrujte, ako
sčítať dve čísla, ako spojiť dva texty a ako využiť logické operátory
na formulovanie podmienok. Uveďte, že správne používanie hodnôt a
typov je kľúčové pre efektívne fungovanie programov.



PLÁN HODINY

3. Praktická činnosť (20 minút)

Aktivita (15 minút): Požiadate študentov, aby
napísali jednoduchý kód v Pythone, ktorý využíva
rôzne typy hodnôt, ako sú celé čísla, čísla s
pohyblivou rádovou čiarkou, reťazce a boolovské
hodnoty. Pomôžte im pri nastavovaní vývojového
prostredia a zabezpečte, aby každý mohol úspešne
spustiť svoj program. Overte, či študenti rozumejú
výsledkom a rozdielom medzi jednotlivými typmi.

4. Otázky, odpovede a súhrn (5 minút)

Otázky a odpovede (3 minúty): Umožnite študentom
klásť otázky. Preberte bežné problémy alebo
nejasnosti, ktoré sa mohli počas hodiny objaviť.
Poskytnite študentom príležitosť vyjadriť spätnú
väzbu o tom, ako porozumeli lekcii.

Zhrnutie a domáca úloha (2 minúty): Zhrňte kľúčové
body lekcie a zdôraznite význam rôznych typov
údajov a ich správneho využitia. Ako domácu úlohu
požiadajte študentov, aby vytvorili jednoduchý
program v Pythone, ktorý využíva rôzne typy
hodnôt. Môžete ich požiadať, aby napísali program,
ktorý vypočíta súčet dvoch čísel a následne zobrazí
správu s výsledkom.



Hodnoty a kategórie

Hlavné body:
Hodnoty sú základnými komponentmi programovania, ktoré reprezentujú
dáta.
Python podporuje rôzne dátové typy, vrátane celých čísel, čísel s
pohyblivou rádovou čiarkou, reťazcov a logických hodnôt.
Typy údajov určujú, akým spôsobom môžu byť údaje spracované a
prezentované v aplikáciách.

Príklad programu:

2. Praktická úloha

Úloha: Vytvorte program v Pythone, ktorý využíva hodnoty rôznych typov.
Napríklad sčítajte dve čísla, zobrazte správu na obrazovke a pomocou
logického operátora overte podmienku.

3. Domáce úlohy

Napíšte program, ktorý vypočíta priemer troch čísel a následne zobrazí
výsledok v správe. Experimentujte s rôznymi typmi hodnôt a operátorov.
Uložte program a prineste ho na ďalšiu hodinu, aby ste ho mohli
prezentovať triede.

PLÁN HODINY

Téma: Hodnoty a typy v programovacom jazyku Python - lekcia 2

Predmet: PROGRAMOVANIE A KÓDOVANIE



Predmet: PROGRAMOVANIE A KÓDOVANIE

PLÁN HODINY
Téma: Premenné v programovacom jazyku Python - lekcia 3

Zameranie a ciele lekcie:

Úvod do pojmu premenné, ich význam a aplikácia
pri programovaní v Pythone.

Na konci hodiny by študenti mali byť schopní
vytvárať premenné, priraďovať hodnoty a
rozumieť, ako môžu byť premenné využité v
rôznych častiach programu.

Potrebné materiály:
Počítače s nainštalovaným Pythonom
(napríklad VS Code, PyCharm alebo iné
vývojové prostredie)
Projektor alebo projekčné plátno
Tabuľa a popisovače
Prílohy ilustrujúce typy údajov

Úvod do Changelings (15 minút)

Diskusia (5 minút): Začnite objasnením, čo predstavuje premenná a
aký má význam v programovaní. Rozprávajte o tom, ako je možné
využiť premenné na uchovávanie a manipuláciu s údajmi v
programoch.

Prezentácia (10 minút): Načrtnite rôzne typy premenných a
objasnite ich fungovanie. Predveďte, ako uložiť čísla, text alebo
logické hodnoty do premennej. Zdôraznite konvencie pomenovania
premenných a osvedčené postupy.

2. Využitie premenných v Pythone (20 minút)

Vysvetlenie (10 minút): Predveďte, ako vytvoriť a používať
premenné v Pythone. Objavte priradenie hodnoty premennej,
prehodnotenie premennej (priradenie novej hodnoty) a konverziu
medzi rôznymi typmi premenných (konverzia typu).

Príklad (10 minút): Predveďte jednoduchý kód na tabuľu alebo
plátno projektora, ktorý ilustruje vytváranie, priraďovanie a
využívanie premenných v programe. Objavte, ako možno premennú
aplikovať v rôznych operáciách a akým spôsobom premenné
zefektívňujú kód.



PLÁN HODINY
3. Praktická činnosť (20 minút)

Aktivita (15 minút): Požiadajte študentov, aby vytvorili
jednoduchý program v jazyku Python, ktorý využíva
niekoľko premenných. Napríklad, nech vytvoria
premenné s rôznymi typmi hodnôt a následne vykonajú
operácie s týmito premennými. Pomôžte im pri
nastavovaní vývojového prostredia a zabezpečte, aby
každý mohol úspešne spustiť svoj program.

Práca v pároch (5 minút): Spojte študentov, aby si
navzájom skontrolovali svoj kód. Povzbudzujte ich, aby
diskutovali o akýchkoľvek otázkach alebo problémoch,
ktoré sa objavia, a vzájomne si pomohli zlepšiť kód.

4. Otázky, odpovede a súhrn (5 minút)

Otázky a odpovede (3 minúty): Umožnite študentom klásť
otázky. Preberte bežné problémy alebo nejasnosti,
ktoré sa mohli počas hodiny objaviť. Poskytnite
študentom príležitosť vyjadriť spätnú väzbu o tom, ako
porozumeli lekcii.

Zhrnutie a domáca úloha (2 minúty): Zhrňte kľúčové
body hodiny, zdôraznite základné aspekty používania
premenných a ich význam. Ako domácu úlohu požiadajte
študentov, aby vytvorili program v Pythone, ktorý
využíva rôzne typy premenných a vykonáva s nimi rôzne
operácie.



Premenné

Hlavné body:
Premenné predstavujú kontajnery, ktoré uchovávajú údaje počas
vykonávania programu.
Pri definovaní premenných im priraďujeme názov a požadovanú hodnotu.
Názvy premenných sa riadia pravidlami syntaxe Pythonu, pričom tieto názvy
vám umožňujú identifikovať a manipulovať s údajmi vo vašom programe.

Príklad programu:

2. Praktická úloha

Úloha: Vytvorte program v Pythone, ktorý využíva hodnoty rôznych typov.
Napríklad sčítajte dve čísla, zobrazte správu na obrazovke a pomocou
logického operátora overte podmienku.

3. DomácA úlohA

Napíšte program na výpočet plochy a obvodu kruhu s daným polomerom a
využite premenné na uchovanie hodnôt. Uložte program a prineste ho na
ďalšiu hodinu, aby ste ho mohli prezentovať triede.

PLÁN HODINY

Téma: Premenné v programovacom jazyku Python - lekcia 3

Predmet: PROGRAMOVANIE A KÓDOVANIE



Predmet: PROGRAMOVANIE A KÓDOVANIE

PLÁN HODINY 

Téma: Operátorské signály a operandy v programovacom jazyku Python - Lekcia 4

Zameranie a ciele vyučovania:
Úvod do rôznych operačných signálov
(aritmetické, porovnávacie, logické atď.) a ich
aplikácia v Pythone.

Na konci hodiny by študenti mali byť schopní
formulovať a hodnotiť jednoduché výrazy a
chápať vzťahy medzi rôznymi operáciami a
operandmi.

Potrebné materiály:
Počítače s nainštalovaným Pythonom
(napríklad VS Code, PyCharm alebo iné
vývojové prostredie)
Projektor alebo projekčné plátno
Tabuľa a popisovače
Dodatok zobrazuje prevádzkové signály a
operandy.

Úvod do operačných signálov a operandov (15 minút)

Diskusia (5 minút): Začnite objasnením, čo predstavuje operačný symbol
a operand, a akým spôsobom sa aplikujú v programovaní. Môžete uviesť
príklady z bežného života, ako napríklad vykonávanie matematických
operácií.

Prezentácia (10 minút): Predstavte rôzne prevádzkové signály (napr.
sčítanie, odčítanie, násobenie, delenie atď.) a ich syntax v Pythone.
Diskutujte o tom, ako tieto operátory interagujú so svojimi operandmi,
a objasnite rozdiely medzi aritmetickými a logickými operátormi.

2. Používanie operátorov a operandov v Pythone (20 minút)

Vysvetlenie (10 minút): Predstavte, ako vytvárať a aplikovať základné
výrazy v Pythone prostredníctvom operátorov a operandov. Objavte
proces vyhodnocovania výrazov a spôsob, akým tieto operácie generujú
výsledky.

Príklad (10 minút): Uveďte jednoduchý príklad kódu na tabuľu alebo
obrazovku projektora, ktorý ilustruje, ako aplikovať základné
aritmetické a logické operátory v Pythone. Objavte, ako tieto operácie
fungujú s rôznymi typmi operandov, ako sú čísla a booleany.



PLÁN HODINY 
3. Praktická činnosť (20 minút)

Aktivita (15 minút): Požiadajte študentov, aby vytvorili
jednoduchý program v jazyku Python, ktorý využíva
rôzne operačné symboly a operandy. Napríklad, nech
vypočítajú základné aritmetické operácie a zostavia
výrazy, ktoré aplikujú logické operátory. Pomôžte im s
nastavením vývojového prostredia a zabezpečte, aby
každý mohol úspešne spustiť svoj program.

Práca v pároch (5 minút): Spojte študentov, aby si
navzájom skontrolovali svoj kód. Povzbudzujte ich, aby
diskutovali o akýchkoľvek otázkach alebo problémoch,
ktoré sa objavia, a vzájomne si pomohli zlepšiť kód.

4. Otázky, odpovede a súhrn (5 minút)

Otázky a odpovede (3 minúty): Umožnite študentom klásť
otázky. Preberte bežné problémy alebo nejasnosti,
ktoré sa mohli počas hodiny objaviť. Poskytnite
študentom príležitosť vyjadriť spätnú väzbu o tom, ako
porozumeli lekcii.

Zhrnutie a domáca úloha (2 minúty): Zhrňte kľúčové
body lekcie, pričom zdôraznite aplikáciu operátorov a
operandov v Pythone. Ako domácu úlohu požiadajte
študentov, aby vytvorili program v Pythone, ktorý
zahŕňa rôzne aritmetické a logické výrazy.



Operačné signály a operandy

Hlavné body:
Pomocou operačných signálov môžeme realizovať rôzne operácie s operandmi,
ktorými môžu byť čísla, texty alebo logické hodnoty.
Aritmetické operácie (napríklad sčítanie, odčítanie) a logické operátory
(napríklad a, alebo nie) predstavujú základné nástroje programovania.
Je nevyhnutné porozumieť, ako tieto operácie ovplyvňujú hodnotu a typ
operandov.

Príklad programu:

2. Praktická úloha

Úloha: Vytvorte program v Pythone, ktorý využíva rôzne operačné signály a
operandy. Napríklad vykonajte sčítanie, delenie a logické operácie, a následne
vyhodnoťte výrazy.

3. DomácA úlohA

Napíšte program, ktorý vypočíta priemer dvoch čísel a zobrazí výsledok. Následne
vykoná logickú kontrolu na zistenie, či je priemer väčší ako stanovená hodnota.
Uložte program a prineste ho na ďalšiu hodinu, aby ste ho mohli prezentovať v
triede.

PLÁN HODINY

Téma: Operátorské signály a operandy v programovacom jazyku Python - Lekcia 4

Predmet: PROGRAMOVANIE A KÓDOVANIE



Predmet: PROGRAMOVANIE A KÓDOVANIE

PLÁN HODINY

Téma: Podmienené príkazy (if-else) v programovacom jazyku Python - Lekcia 5

Zameranie a ciele lekcie:
Táto lekcia oboznámi študentov s využitím
podmienených príkazov v programovacom jazyku
Python, vrátane kľúčových slov if, elif a else.

Na konci hodiny by študenti mali byť schopní
implementovať základnú podmienenú logiku vo
svojich programoch a rozumieť rozhodovaciemu
procesu v kóde.

Potrebné materiály:
Počítače s nainštalovaným Pythonom
(napríklad VS Code, PyCharm alebo iné
vývojové prostredie)
Projektor alebo projekčné plátno
Tabuľa a popisovače
Príloha zobrazujúca podmienené inštrukcie

Úvod do podmienených pRÍKAZOV (15 minút)

Diskusia (5 minút): Začnite objasnením, prečo sú podmienené príkazy
nevyhnutné pri programovaní. Rozoberte význam rozhodovania a
spôsob, akým programy využívajú logické výrazy na určenie
vykonávaných akcií.

Prezentácia (10 minút): Načrtnite štruktúru podmienených príkazov v
Pythone. Vysvetlite úlohu kľúčových slov if, elif a else a predveďte
príklady z každodenného života, kde je potrebné robiť rozhodnutia.
Následne predložte príklady kódu pre tieto konštrukcie v Pythone.

Používanie podmienených príkazov v Pythone (20 minút)

Vysvetlenie (10 minút): Predstavte, ako je možné aplikovať podmienené
príkazy v Pythone. Objavte fungovanie štruktúry if-else a spôsob,
akým sa logické výrazy využívajú na overenie podmienok. Uveďte
príklady rôznych situácií, ako je určenie dennej doby na základe času
alebo rozhodovanie o tom, či niekto úspešne zložil skúšku na základe
dosiahnutého skóre.

Príklad (10 minút): Uveďte jednoduchý príklad kódu na tabuľu alebo
plátno projektora, ktorý ilustruje použitie štruktúry if-else.
Napríklad program, ktorý určuje, či má niekto nárok na zľavu, alebo či
je číslo kladné, záporné, alebo nulové.



PLÁN HODINY
3. Praktická činnosť (20 minút)

Aktivita (15 minút): Požiadajte študentov, aby vytvorili
jednoduchý program v Pythone, ktorý obsahuje
štruktúru if-else. Napríklad, nech napíšu program,
ktorý overí vek používateľa a rozhodne, či má
používateľ právo zúčastniť sa konkrétnej udalosti.
Pomôžte im s nastavením vývojového prostredia a
zabezpečte, aby každý mohol úspešne spustiť svoj
program.

Práca vO DVOJICIACH (5 minút): ROZDEĽTE študentov DO
DVOJíC, aby si navzájom skontrolovali svoj kód.
Povzbudzujte ich, aby diskutovali o akýchkoľvek
otázkach alebo problémoch, ktoré sa objavia, a
vzájomne si pomohli zlepšiť kód.

4. Otázky, odpovede a súhrn (5 minút)

Otázky a odpovede (3 minúty): Umožnite študentom klásť
otázky. Preberte bežné problémy alebo nejasnosti,
ktoré sa mohli počas hodiny objaviť. Poskytnite
študentom príležitosť vyjadriť spätnú väzbu o tom, ako
porozumeli lekcii.

Zhrnutie a domáca úloha (2 minúty): Zhrňte kľúčové
body lekcie a zdôraznite význam podmienených príkazov.
Ako domácu úlohu požiadajte študentov, aby vytvorili
program v Pythone, ktorý simuluje jednoduchý
rozhodovací proces so štruktúrou if-else.



Podmienečné usmernenia

Hlavné body:
Podmienené príkazy umožňujú programu prijímať rozhodnutia na
základe splnenia určitých podmienok.
Kľúčové slová if, elif a else sa využívajú na spracovanie rôznych
situácií vo vašom kóde.
Booleovské výrazy určujú, ktorá časť kódu sa vykoná.

Príklad programu:

2. Praktická úloha

Úloha: Napíšte program v Pythone, ktorý využíva štruktúru if-else na
overenie rôznych podmienok. Rozhodnite sa napríklad, či je číslo párne
alebo nepárne, alebo skontrolujte, či má osoba nárok na zľavu na
základe veku.

3. DomácA úlohA

Napíšte program, ktorý overí teplotu a určí, či je počasie studené,
teplé alebo horúce. Využite štruktúru if-else na rozhodovanie a
uložte program na prezentáciu v nasledujúcej triede.

PLÁN HODINY

Téma: Podmienené príkazy (if-else) v programovacom jazyku Python - Lekcia 5

Predmet: PROGRAMOVANIE A KÓDOVANIE
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