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I o1 AN HoDINY

PREDMET: PROGRAMOVANIE

TEMA: PROGRAMOVANIE V PYTHONE - KRESLENIE GEOMETRICKYCH TVAROV.

CIELE:. 1. ZiSKAT ZAKLADNE ZNALOSTI PROGRAMOVANIA V PYTHONE POMOCOU
GRAFICKEJ KNIZNICE TKINTER.

2. NAUCIT SA PRACOVAT S GRAFICKYM PLATNOM. NAKRESLITE NAN JEDNODUCHE
TVARY.

3. VYTVORIT 0OBRAZKY NA NAHODNOM MIESTE POMOCOU KNIZNICE TKINTER.

POMOCKY: INTRO: UKAZEME SI AKO VYTVORIME
POCITAC S NAINSTALOVANYM A SPUSTIME PRVY PROGRAM,
PYTHONOM A KNIZNICOU TKINTER. VYTVORIME GRAFICKE PLATNO, NA
VZOROVA UGEBNICA PYTHONU KTORE BUDEME KRESLIT GRAFICKE
PRACOVNY LIST S CVICENIAMI TVARY. POUZIJEME PREMENND,

VYGENERUJEME NAHODNE HODNOTY
A VYKRESLIME 0BRAZKY NA
NAHODNOM MIESTE POMOCOU
KNIZNICE TKINTER.

STRUKTURA HODINY: ZAPOJENIE (4 MINUTY) - VYKRESLENIE ELEMENTARNEHO OBRAZKU

V KARTEZIANSKYCH SURADNICIACH

ROZHOVOR SO ZIAKMI 0 SURADNICOVOM SYSTEME V MODULE TKINTER (ULOHA 1)

« VYSKUM (12 MINOT) — SKUMANIE NOVEHO PRIKAZU (ULOHA 2 AZ &)

« VYKLAD (15 MINUT) — ZHRNUTIE A VYSVETLENIE POZNATKOV Z CASTI SKUMANIE PROBLEMATIKY TVORBY
PROGRAMY S GRAFICKYM UZiVATEL'SKYM ROZHRANIM

» VYPRACOVANIE (9 MINUT) — SAMOSTATNE PROGRAMOVANIE NAROCNEJSICH ULOH (ULOHY 5 AZ 6)

« HODNOTENIE (5 MINUT) — RIESENIE SEBAHODNOTIACEHO TESTU, DISKUSIA 0 ODPOVEDIACH.

STRUCNY PREHLAD PROGRAMOVANIA V PYTHONE (PRE ZACIATOCNiKOV).
INSTALACIA KNIZNICE TKINTER (AK NIE JE NAINSTALOVANA).
PREZENTACIA KNIZNICE TKINTER.
VYSVETLENIE PRINCiPU KRESLENIA NA PLATNO.

1.PRACOVNY LIST PRE ZIAKA
POSTUPOVAT BUDEME PODLA NASEJ ELEKTRONICKEJ UCEBNICE PROGRAMOVANIE V PYTHONE, KTORA JE
URCENA PRE STREDNE SKOLY. VZOR UCEBNICE NAJDETE NA:
HTTP://WWW.PROGRAMUJEMEVPYTHONE.SK/UKAZKA.PDF
UKAZKA OBSAHUJE JEDNODUCHE PRIKLADY KRESLENIA:
1. KRESLENIE ZAKLADNYCH TVAROV:
KRESLENIE KRUHU, 0BDLZNIKA, STVORCA A TROJUHOLNIKA
POMOCOU ROZNYCH FARIEB A HRUBOK CIAR
UKAZKA KODU PRE KAZDY TVAR
FAZA EXPOZICIE — EXPOZiCIA NOVEHO PREDMETU
- NA TABULU SI STRUENE POZNACIM ZAKLADNE POJMY




PLAN HODINY

PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

1.Uloha: Vytvor sibor 05lek_p04.py, v iom uvedené prikazy a program xxxxxspust:
¥« == X

} 05lek_p04.py - F:,Flffl_Python{Sg)fpﬂhonsﬁ_Pracc_wnéListijS_PL {ri

P - = 3

File Edit Format Run Options Window Help

import tkinter
canvas = tkinter.Canwvas()
canvas.pack()

banvas.creatg_rectangle(SO, 70, 220, 150)

2. Uloha: V zatvorkach prikazu canvas.create_rectangle (.,) s 4 &isla. Skis ich v programe 05lek_p05.py postupne menit
(zmeny oproti predchadzajicemu zépisu su zvraznené zlto). Program zakazdym spust, aby si videl, o nakresli:

a) canvas.create_rectangle(l, B, 220, 150)
b) canvas.create_rectangle (0, 0, 50, 50)

yc) canvas.create_rectangle (0, 0, 250, 50)
d) canvas.create_rectangle (20, 10, 250, 50)

e) canvas.create_rectqngle(20, 10, &, E88)

¥ w
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PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

3. Uloha: Na poéitaéi lezi bod so siradnicami [0, 0] v Iavom hornom rohu. Os x ide zl'ava doprava. Os y je oproti matematike prevratena
- ide zhora nadol (&im vaésie &islo, tym nizsie).

[0, O]l@ >

X

ICKhad PV

Vv

4. Uloha: V prikaze canvas.create_rectangle (x1, yl, x2, y2)
piseme do zatvoriek suradnice protil'ahljch vrcholov obdiznika:

[x1, y1]

2, y2]

W

5. Uloha: Zmeii svoj program 05lek_p06.py tak, aby nakreslil obdiznik, ktory mé saradnice protilahlgch vrcholov [50, 30] a [300, 200].

=

&, *05lek_p05.py - F:/14_Python(SS)/PythonSS_PracovnéListy/05_PL (riefenia)/05lek __pOS.pE

File Edit Format Run Options Window Help
import tkinter

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

u canvas.create rectangle (50, 30, 300, 200)
| A = )

6. Uloha:. Spoditaj bez pouzitia poéitaca, aki Sirku a v{sku ma obdiznik z predchadzajiceho prikladu. Sirka: 300-50 = 250
Vyska: 200-30 =170

7. Uloha: . Vytvor nov{ program 05lek_p08.py a nakresli obdiznik, ktory mé jeden vrchol na saradniciach [200, 100], jeho $irka je 60 a
vska 140.
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PRACA ZIAKOV:

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

TEMA: PROGRAMOVANIE V PYTHONE - KRESLENIE A FARBY.

o UCEBNE CIELE:.
1. POROZUMIET ZAKLADNYM PRINCIPOM KRESLENIA V PYTHONE
POMOCOU KNIZNICE TKINTER
2. NAUCIT SA POUZIVAT ROZNE FARBY A EFEKTY PRI KRESLENi V PYTHONE.

POMOCKY: INTRO: POUZiVANIE ROZNYCH FARIEB PRI

POCITAC S NAINSTALOVANYM KRESLENi:

PYTHONOM A KNIZNICOU TKINTER. o DEFINOVANIE FARBY POMOCOU RGB

VZOROVA UCEBNICA PYTHONU HOD'jﬁT A

PRACOVNY LIST S CVIEENIAMI e POUZITIE ROZNYCH FARIEB PRE
JEDNOTLIVE O0BJEKTY KRESLENIA

VYTVORENIE EFEKTOV POMOCOU
KOMBINACIi FARIEB

STRUKTURA HODINY: ZAPOJENIE (4 MINUTY) - VYTVORENIE JEDNODUCHEHO OBRAZKA POMOCOU
KRESLENIA V PYTHONE S VYUZITIM FARIEB A EFEKTOV

ROZHOVOR SO ZIAKMI 0 ZAKLADNYCH PRINCiPOV KRESLENIA A PRACE S FARBAMI V PYTHONE
POMOCOU KNIZNICE TKINTER

« VYSKUM (12 MINUT) — SKUMANIE NOVYCH PRIKAZOV PRE VYPLN A OBRYS OBRAZKA

« VYKLAD (15 MINOT) — ZHRNUTIE A VYSVETLENIE POZNATKOV Z CASTI SKUMANIE PROBLEMATIKY
TVORBY PROGRAMOV SO ZAKLADNYCH PRINCiPOV KRESLENIA A PRACE S FARBAMI V PYTHONE
VYPRACOVANIE (9 MINUT) — PODPORA ZIAKOV PRI DALSOM SAMOSTATNOM KRESLENi A 0BJAVOVANi
MOZNOSTIi PROGRAMOVANIA V PYTHONE S VYUZITIM FARIEB

- HODNOTENIE (5 MINUT) — RIESENIE SEBAHODNOTIACEHO TESTU, DISKUSIA 0 ODPOVEDIACH.

1.PRACOVNY LIST PRE ZIAKA
POSTUPOVAT BUDEME PODLA NASEJ ELEKTRONICKEJ UGEBNICE PROGRAMOVANIE V PYTHONE,
KTORA JE URCENA PRE STREDNE SKOLY. VZOR UCEBNICE NAJDETE NA:
HTTP://WWW.PROGRAMUJEMEVPYTHONE.SK/UKAZKA.PDF

UKAZKA 0BSAHUJE JEDNODUCHE PRIKLADY KRESLENIA VO FARBE:
1. VYPLN TVAROV:

KRUHU, OBDLZNIKA, STVORCA A TROJUHOLNIKA

OBRYS ROZNYCH FARIEB A HRUBOK CIAR

UKAZKA KODU PRE VYPLN A OBRYS

FAZA EXPOZICIE — EXPOZiCIA NOVYCH PRIKAZOV

- NA TABULU SI STRUGNE POZNACIM ZAKLADNE POJMY




2. PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

1.Uloha: Vytvor novy program 06lek_p02.py, pomocou nasledujiceho kodu nakresli vyfarbeng obdiznik:

:éq *06lek_p02.py - Fy/14_Python(S5)/PythonSS_PracovnéListy/06_PL (riesenia)/06lek_p02.py (3.6.2rcl)*

File Edit Format Run Options Window Help

import tkinter
canvas = tkinter.Canvas()

canvas.pack()

canvas.create rectangle(30, 30, 130, 130, _)

Sirka (aj vjska) $tvorca je 100 -

f w«

2. Uloha: Pridaj do programu 06lek_p03.py d'alsie 3 prikazy na kreslenie obdiznikov, aby si dostal nasledujici obrazok:
Sirka (aj vj3ka) stvorca je 100
Vzdialenost medzi Stvorcami je 20

by I» @ 150

| P | 1
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JB_ PLAN HODINY
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import tkinter
canvas = tkinter.Canvas()
canvas.pack()

canvas.create rectangle (30, 30, 130, 130, fill='red')
canvas.create rectangle (150, 30, 250, 130, fill='gree
canvas.create rectangle (30, 150, 130, 250, fill='blue
canvas.create rectangle (150, 150, 250, 250, fill='yel

3. Uloha: Vytvor novy program 06lek_p04.py, ktor( nakresli holandska vlajku:

Cono, tod]

En ,15v]

. . U | 1o
import tkinter

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

canvas.create rectangle (50, 50, 300, 100, fill='red')
canvas.create rectangle (50, 100, 300, 150, fill='white')
canvas.create rectangle (50, 150, 300, 200, fill='blue')

4. Uloha: Vytvor program 06lek_p05.py, ktory nakresli irsku vlajku s farbou ‘orange:




[ﬁhﬁh] g

I
400 2R am

hmport tkinter o
canvas = tkinter.Canvas ()
‘canvas.pack()

E’[S[I'I'hﬂ Dﬁn '.1“3 Elﬂ ;1111

canvas.create rectangle(50, 50, 150, 200, fill='green')
canvas.create rectangle (150, 50, 250, 200, fill='white')

|canvas.create rectangle (250, 50, 350, 200, fill='orange')

5. Uloha: Vytvor novy program 06lek_p06.py a nakresli takto obrazok: Vlajke ktorého $tatu sa obrazok podoba?

import
canvas
canvas

canvas
canvas

o K
'\‘_0‘:31 o FD—:U - 416“ E—

': (Lo @1 —%
' o . fo Mo

1 T-

fos 4.

45 E%'auﬁ*ﬁgl

200 }---~-°

tkinter hﬁ:g 'th ol

= tkinter.Canvas ()

.pack () 0

.create rectangle (50, 50, 300, 200, fill='white')
.create rectangle (50, 105, 300, 145, fill='blue')
canvas.

create rectangle (120, 50, 160, 200, fill='blue')
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PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

6. Uloha: *Vytvor nov{ program 06lek_p07.py, v ktorom zo $tyroch dzkych obdiznikov nakresli takito réméek:

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

canvas.create rectangle(10, 10, 360, 20, fill="red')
canvas.create rectangle (10, 20, 20, 260, fill='blue')
canvas.create rectangle (20, 250, 370, 260, fill='red')
canvas.create rectangle (360, 10, 370, 250, fill='blue')

PRI KRESLENT V PYTHONE MAME MOZNOST VYUZIT VELA FARIEB. TU JE VYBER NIEKTORYCH Z NICH:

Yellow Khaki Gold LightGray White




PRILOHA

DOK A ¢
UMENTACIA VYUGOVACEJ HODINY

oreate_rectangle(®)
create_xsatar\qle‘l‘\?‘ 5







PRILOHA

FOTODOKUMENTACIA VYUGOVACEJ HODINY
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PRACA ZIAKOV

IMPORT TKINTER

# VYTVORIME OKNO
OKNO = TKINTER.TK()
OKNO.TITLE("TRI OBDLZNIKY")

# NASTAVIME VELKOST OKNA
SIRKA = 400
VYSKA = 200
OKNO.GEOMETRY (F"{SIRKA}X{VYSKA}")

# VYTVORIME PLATNO
CANVAS = TKINTER.CANVAS(OKNO, WIDTH=SIRKA, HEIGHT =VYSKA)
CANVAS.PACK()

# PRVY OBDLZNIK

X1 =50

Y1 =20

X2 =150

Y2 = 80
FARBA! = "RED"
CANVAS.CREATE_RECTANGLE(X1, Y1, X2, Y2, FILL=FARBAI)

# DRUHY OBDLZNIK
X2 = 200
Y2 =50
FARBA2 = "BLUE"
CANVAS.CREATE_RECTANGLE(X1, Y1, X2, Y2, FILL=FARBA2)

# TRETi 0BDLZNIK
X1 =100
Y1 =100
X2 = 250
Y2 =150
FARBA3 = "GREEN"
S.CREATE_RECTANGLE(X1, Y1, X2, Y2, FILL=FARBA3)
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PREDMET: PROGRAMOVANIE

TEMA: PROGRAMOVANIE V PYTHONE - KRESLENIE S PREMENNYMI.

o UCEBNE CIELE:.
1. POROZUMIET ZAKLADNYM PRINCIPOM KRESLENIA V PYTHONE
POMOCOU PREMENNYCH.
2. NAUCIT SA POUZIVAT PREMENNE PRI KRESLENi V PYTHONE.

POMOCKY: INTRO: POUZiVANIE PREMENNYCH PRI
POCITAC S NAINSTALOVANYM KRESLENi:
PYTHONOM A KNIZNICOU TKINTER. e DEFINOVANIE A POUZiVANIE
VZOROVA UCEBNICA PYTHONU PRE'}ENNVCH V PYTHONE
PRACOVN? LIST S CVIEENIAMI e POUZIT PREMENNE NA KRESLENIE
TVAROV.
e NASTAVIT FARBU A VELKOST TVAROV.

« STRUKTURA HODINY: ZAPOJENIE (4 MINUTY) - VYTVORENIE OBRAZKA POMOCOU KRESLENIA
V PYTHONE POMOCOU PREMENNEJ

ROZHOVOR SO ZIAKMI 0 ZAKLADNYCH PRINCIPOV KRESLENIA A PRACE S FARBAMI V PYTHONE
POMOCOU KNIZNICE TKINTER
« VYSKUM (12 MINUT) — SKOMANIE NOVYCH PRIKAZOV S PREMENNOU PRE VYPLN A OBRYS 0BRAZKA
« VYKLAD (15 MINUT) — ZHRNUTIE A NAPiSANIE JEDNODUCHEHO PROGRAMU V PYTHONE, KTORY KRESLi
ROZNE TVARY S ROZNYMI FARBAMI A VELKOSTAMI
VYPRACOVANIE (9 MINDOT) — PODPORA ZIAKOV PRI DALSOM SAMOSTATNOM KRESLENIi MOZNOSTi
PROGRAMOVANIA V PYTHONE S VYUZITIM PREMENNYCH
« HODNOTENIE (5 MINUT) — RIESENIE SEBAHODNOTIACEHO TESTU, DISKUSIA 0 ODPOVEDIACH.

1.PRACOVNY LIST PRE ZIAKA
POSTUPOVAT BUDEME PODLA NASEJ ELEKTRONICKEJ UCEBNICE PROGRAMOVANIE V PYTHONE,
KTORA JE URCENA PRE STREDNE SKOLY. VZOR UCEBNICE NAJDETE NA:
HTTP://WWW.PROGRAMUJEMEVPYTHONE.SK/UKAZKA.PDF
UKAZKA OBSAHUJE JEDNODUCHE PRIKLADY KRESLENIA S PREMENNOU:
1. PROGRAM, KTORY NAKRESLi STVOREC, OBDLZNIKA, TROJUHOLNiK A KRUH. V PREMENNYCH X, Y SU
ULOZENE SURADNICE LAVEHO HORNEHO ROHU OBJEKTU.
2. UKAZKA KODU S PREMENNYMI PRE VYPLN A OBRYS ROZNYCH FARIEB A HRUBOK CIAR
FAZA EXPOZICIE — EXPOZICIA NOVYCH PRIKAZOV S PREMENNYMI
- NA TABULU SI STRUCNE POZNACIM POJMOVD MAPU ZAKLADNYCH POJMOV




E PLAN HODINY

3. PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

1.Uloha: Vytvor novy program 07lek_pO1.py, ktor{ nakresli dva dotgkajiice sa stvorce ako na obrazku. Obidva maju dizku strany
100, pritom éerveny ma l'av( horn{ roh v bode [50, 50].

H
]
o

File Edit Format Run Options Window Help
import tkinter

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

ganvas.oreate rectamgle(50, 50, 150, 150, fill='"xed')
canvas.create rectangle (150, 150, 250, 250, fill='blue')

b 4}5{] Wy
r - } )

5050 | |

-
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JB_ PLAN HODINY

3. PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

2. Uloha: Vytvor nov{ program 07lek_p02.py, ktory nakresli $tvorec so stranou dizky 150. fx e
V premennych x, y st ulozené siradnice l'avého horného rohu stvorca.
Saradnice l'avého horného rohu [x;y] =[100;70] su zadané ako premenné.
4
' 45,0 *Hsp
'E\L.\ rv()]
15%
A% - - : i10]
% o, 3

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

x = 100
y = 170
canvas.create rectangle(x,y,x + 150,|y + 150, fill='orange')

3. Uloha: Vytvor program 07lek_p03.py ktor( nakresli obdiznik s lavgm horngm rohom na siradniciach x, y,

dand $irkou a v{skou. Farbu si zvol' podl'a svojho.
Napriklad ked' bude v programe: x = 100, y = 70, $irka = 200, v{3ka = 80 nakresli sa obdiznik ako na obrazku:

 w @] %

X Y+ Strbec
L . ]
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3. PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

File Edit Format Run Options Window Help

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

x = 100

y =70

sirka = 200

vyska = 80

canvas.create rectangle(x, y, x + sirka, y + vyska, fill='red'|

4, Uloha: Vytvor program 07lek_pO4.py, ktory nakresli $tvorce ako na obrazku. Tieto $tvorce maju spoloéng I'avy horng roh,
ktorého siradnice si v premennich x, y.
Stvorce sa postupne zmen3uji tak, ze &erveny mé dizku strany 200, modr{ 150 a tmavomodry 100.
Siradnice stredu mdzu byt napr.: [x;y] = [80;50] e

42990
v+ 00 !
@ )

b oS

2

el

Pty i

File Edit Format Run Options Window Help
import tkinter

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

x 80
y = 50
canvas.create_rectangle(x, y, x+200, y+P00, fill="red')
canvas.create rectangle(x, y, x+150, y+150, £fill='blue')
canvas.create rectangle(x, y, x+100, y+100, fill='"navy')




JEZ_ pLAN HODINY

3. PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

5. Uloha: Vytvor program 07lek_p05.py, ktory nakresli tri vzajomne sa dotgkajici obdizniky:
Saradnice I'avého horného rohu prvého obdiznika si ulozené v premennich x, y.

Vietky tri obdizniky maji rovnaka sirku a visku - tieto rozmery si ulozené v premennich sirka, viska.

vyey

Bude program fungovat sprévne aj v pripade, ze hodnotu premenne;j sirka zvaésis o 20

N

a hodnotu premennej y zvaésis o 10? Ak nie, program oprav. .
¥« =al
S kO ¥
X WLirb 1 L e ylg ‘(‘r_’) sirka,
i 1

| - |

&
~a+\nﬂ£u’
v

File Edit Format Run Options Window Help

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

x = 30
y = 20
sirka = 100
vyska = 70

canvas.create_ rectangle(x, y, x+sirka, y+vyska, fill='blue')

(2, ?]

canvas.create rectangle (x+sirka, y, x+2*sirka, y+vyska, fill='light blue')
canvas.create rectangle (x+2*sirka, y, x+3*sirka, y+vyska,fill='dark blue')

Suradnice x, y si ulozené v rovnomennych premenngch. Aby si mohol
tento Stvorec nakreslit, musi$ vypoditat
stradnice jeho 'avého horného i pravého dolného rohu.

Do nového programu napis kod, ktory nakresli zeleny

$tvorec so stredom [x, y] a stranou s dlzkou 100. [ 2

lee

(2, ?]

6. Uloha: Vytvor novy program 07-lek_p06 .py, ktory nakresli stvorec, ktorého stred mé siradnice x, y a strany maji dizku 100.
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3. PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

O

[x + 50, y + 58]

File Edit Format Run Options Window Help

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

x = 200
y = 80
canvas.create rectangle (x-50,y-50,x+50,y+50,fill="green')




I ppiloHa

FOTODOKUMENTACIA VYUGOVACEJ HODINY

Priklad 1. ried

i =
tkinter
=/ vas = thanter Canvas()
| canvas pack()

|| canvas
(| canvas .create

150, 150, Fil
o rectangle(S0: 5 411
i ':ec:angxaxlso, 150, 250, 250, £ 1

File Edit Format Run. Options Window Help
import tkinter
canvas = tkinte;
canvas.pack ()

canvas.create :
canvas.create



PRILOHA

FOTODOKUMENTACIA VYUGOVACEJ HODINY

Priklad 4. riesenie
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PRACA ZIAKOV:

NAPIS PROGRAM, KTORY PRECITA TRI SLOVA A VYPISE VSETKYCH 6
ROZNYCH PERMUTACII. PO SPUSTENI MOZES DOSTAT:
ZADAJ 1. SLOVO: BIELA

ZADAJ 2. SLOVO: MODRA

ZADAJ 3. SLOVO: CERVENA

BIELA MODRA CERVENA

BIELA CERVENA MODRA

MODRA BIELA CERVENA

MODRA CERVENA BIELA

CERVENA BIELA MODRA

CERVENA MODRA BIELA

ALEBC POUZI PREMENNE:

ZADAJ 1. SLOVO: X
ZADAJ 2. SLOVO: ™
ZADAJ 3. SLOVO: :-)
X *** =)

X :=) "

* ok ok x :_)

*kk :_) x

:_) x *kk

=) X
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PREDMET: PROGRAMOVANIE

TEMA: PROGRAMOVANIE V PYTHONE - PODPROGRAMY.

o UCEBNE CIELE:.
1. POUZIVAT PODPROGRAMY NA SPREHLADNENIE PRIKAZOV KRESLENIA V PYTHONE
2. NAUCIT SA DEFINOVAT FUNKCIE PRI KRESLENi V PYTHONE.

POMOCKY: INTRO: POUZiVANIE ROZNYCH FARIEB
POCITAC S NAINSTALOVANYM PRI KRESLENi:

PYTHONOM A KNIZNICOU TKINTER. ° DEFI‘!WVANIE FUNKcCII i
VZOROVA UéEBNICA PYTHONU e PQUZITIE PODPROGRAMU PRE JEDNOTLIVE

OBJEKTY KRESLENIA
e FUNKCIU UPRAVIT TAK, ABY SME JEJ MOHLI
PRI POUZITi ZADAT MIESTO
OPAKOVAT PRIKAZY V CYKLE

PRACOVNY LIST S CVICENIAMI

we o

« STRUKTURA HODINY: ZAPOJENIE (4 MINUTY) - PODPROGRAM JE MENSI USEK PROGRAMU, KTORY
POMENUJEME, A KED HO CHCEME POUZIT, LEN NAPiSEME V PROGRAME MENO TOHTO PODPROGRAMU.

ROZHOVOR SO ZIAKMI 0 VYHODACH POUZiVANIA PODPPROGRAMOV V PYTHONE: - VYUZITIE
PODPROGRAMOV PRI KRESLENi KOMPLIKOVANEJSICH 0BRAZKOV JE VHODNE PRETO, ABY SA PROGRAM
NESTAL NEPREHLADNYM, PRETOZE OBSAHUJE VELA PRIKAZOV. SPREHLADNIT PROGRAM NAM POMAHA
POUZiVANIE KOMENTAROV. LEPSi SPOSOB JE POUZITIE PODPROGRAMU.
* VYSKUM (12 MINUT) — SKUMANIE NOVYCH PRIKAZOY - FUNKCIA JE POMENOVANY BLOK PRiKAZOV
(NIEKEDY SA TOMU HOVORi AJ PODPROGRAM). POPISUJEME (DEFINUJEME) JU SPECIALNOU KONSTRUKCIOU
« VYKLAD (15 MINUT) — ZHRNUTIE A VYSVETLENIE POZNATKOV Z CASTI SKUMANIE PROBLEMATIKY
TVORBY PODPROGRAMOV V PYTHONE
VYPRACOVANIE (9 MINUT) — PODPORA ZIAKOV PRI DALSOM SAMOSTATNOM VYTVARANI PODPROGRAMOV
PYTHONE
« HODNOTENIE (5 MINUT) — RIESENIE SEBAHODNOTIACEHO TESTU, DISKUSIA 0 ODPOVEDIACH.

1.PRACOVNY LIST PRE ZIAKA
POSTUPOVAT BUDEME PODLA NASEJ ELEKTRONICKEJ UCEBNICE PROGRAMOVANIE V PYTHONE,
KTORA JE URCENA PRE STREDNE SKOLY. VZOR UCEBNICE NAJDETE NA:
HTTP://WWW.PROGRAMUJEMEVPYTHONE.SK/UKAZKA.PDF
UKAZKA OBSAHUJE JEDNODUCHE PRIKLADY VYTVARANIA PODPROGRAMOV V PYTHONE:
1. VYTVORIME VLASTNE PRIKAZY, KTORE MOZEME POUZIVAT V NASOM PROGRAME. ODBORNE SA TAKYMTO
PODPROGRAMOM V PYTHONE HOVORi FUNKCIE (V INYCH PROGRAMOVACICH JAZYKOCH SA MOZETE
STRETNOT AJ S NAZVOM PROCEDURY ALEBO FUNKCIE, ALEBO 0BOJE).
FAZA EXPOZICIE — ODSUNUTIE PRIKAZOV
0D LAVEHO OKRAJA POMAHA PYTHONU POCHOPIT, CO VSETKO PATRI K NASEJ FUNKCII. - NA TABULU SI
STRUCNE POZNACIM ZAKLADNE POJMY
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4 PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

1.Uloha: Nakreslite dom a vytvorte k nemu a j funkciu (prikaz) 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 nakresli z obdiznika a lomenej &Giary dom so strechou. V d'alej ukazke sme definovali nau vlastnd funkciu s nézvom dom. Funkciu
definujeme slovickom def, za ktorgm nasleduje nazov funkcie, potom zatvorky 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 vykonat tuto funkciu, napiseme v programe dom() (na mieste programu, kde sa mé funkcia vykonat).

import tkinter i %
canvas = tkinter.Canvas() |

canvas.pack() g

def dom():

canvas.create_rectangle(100, 100, 150, 150)
canvas.create_line(100, 100, 125, 50, 150, 100)
dom()

= =

Tento program uz aj spusti funkciu dom(). Vjznam definovania vlastného prikazu lepsie uvidime, ak zmenime funkciu dom tak, aby kreslila

dom na ndhodnom mieste.
= = S et s
7 « - o EN

import tkinter =
from random import *
canvas = tkinter.Canvas()
canvas.pack()

def dom():

% = randint(100, 300)

y = randint(100, 300)
canvas.create_rectangle(x, y, x+50, y+50) A\
canvas.create_line(x, y, x+25, y-50, x+50, y) o
dom()
dom()
dom()

V tomto programe uz vykoname funkciu dom() trikrat, a teda sa ndm nakreslia tri domy na ndhodnom mieste.




PLAN HODINY

4 PRACOVNY LIST PRE ZIAKA
2.Uloha: Pouzite cyklus for, tak mozete I'ahko nakreslit aj 10 domov.

import tkinter

from random import *
canvas = tkinter.Canvas()
canvas.pack() g

def dom(): ﬁ—
% = randint(100, 300) /\\

y = randint(100, 300) 7
canvas.create_rectangle(x, y, x+50, y+50) -
canvas.create_line(x, y, x+25, y-50, x+50, y) / 3%’ A

for iin range(l, 11): L/
dom() I

/\

Funkcia sa da upravit aj tak, aby sme jej mohli pri pouziti zadat miesto, kde chceme nakreslit dom. Podobne ako pri pouzivani funkcie
create_rectangle &islami v zatvorke ovplyviiujeme miesto nakreslenia. Takymto &islam (alebo ajingm idajom), ktoré ovplyviiuji funkciu,
hovorime parametre. Pri definovani funkcie s parametrom uvedieme do zétvorky nazvy jednotlivich parametrov oddelené ¢iarkou (ak

ich chceme mat viac ako jeden). Tieto nazvy mézeme pouzivat v nasej funkcii (v podstate si to akési premenné, ktoré sa daji pouzit len
v tejto funkcii) a maji t hodnotu, ktord sme zadali pri pouziti 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)
foriin range(1, 7):

dom(i*60, 100)
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PRACA ZIAKOV:

MECHANIZMUS VOLANIA JE NAZORNY NA VOLANI VYPIS_HVIEZDIGIEK(30):
1.ZAPAMATA SA NAVRATOVA ADRESA VOLANIA
2.VYTVORI SA NOVA PREMENNA POCET (FORMALNY PARAMETER) A PRIRADI SA

DO NEJ HODNOTA SKUTOCNEHO PARAMETRA 30

3.VYKONAJU SA VSETKY PRIKAZY V DEFINiCIl FUNKCIE (TELO FUNKCIE)
4.ZRUSIA SA VSETKY PREMENNE, KTORE VZNIKLI POCAS BEHU FUNKCIE
5.RIADENIE SA VRATI NA MIESTO, KDE BOLO VOLANIE FUNKCIE

ZAPISME NOVU FUNKCIU CERVENY_KRUH(), KTORA BUDE MAT DVA PARAMETRE:

SURADNICE STREDU KRUHU. FUNKCIA NAKRESLi KRUH S POLOMEROM 10 A S

DANYM STREDOM:

DEF CERVENY_KRUH(X, Y):

CANVAS.CREATE_OVAL(X - 10, Y - 10, X + 10, Y + 10, FILL="RED")

A MOZEME JU ZAVOLAT NAPRIKLAD 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() "" ‘ ”
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PREDMET: PROGRAMOVANIE

TEMA: PROGRAMOVANIE V PYTHONE - VYTVARAME PODPROGRAMY.

o UCEBNE CIELE:.
1. POROZUMIET ZAKLADNYM PRINCIPOM VYTVARANIA PODPROGRAMOV V PYTHONE
POMOCOU KNIZNICE TKINTER
2. NAUCIT SA POUZIVAT FUNKCIE S PARAMETRAMI V PYTHONE.

POMOCKY: INTRO: POUZiVANIE ROZNYCH FARIEB PRI
POCITAC S NAINSTALOVANYM KRESLENi:

PYTHONOM A KNIZNICOU TKINTER. e FUNKCIA JE POMENOVANY BLOK
VZOROVA UCEBNICA PYTHONU PRIKAZOV (PODPROGRAM). POPISUJEME
PRACOVNY LIST S CVIGENIAMI (DEFINUJEME) JU SPECIALNOU

KONSTRUKCIOU:
* FUNKCIU MOZEME ZAVOLAT AZ VTEDY,
KED UZ PYTHON POZNA JEJ DEFINICIU

« STRUKTURA HODINY: ZAPOJENIE (4 MINUTY)
« OSVOJENE SYNTAKTICKE PRAVIDLA
SP0OS0B ZAPISU DEFINICIE PODPROGRAMU: HLAVICKA A TELO
ODSADENIE VSETKYCH PRIKAZOV V TELE PODPROGRAMU 0D LAVEHO OKRAJA
SP0GS0B ZAPISU VOLANIA PODPROGRAMU (PRAZDNE ZATVORKY ZA NAZVOM PODPROGRAMU)
« ROZHOVOR SO ZIAKMI 0 VYHODACH POUZiVANIA PODPPROGRAMOV V PYTHONE: - PODPROGRAMY MOZU
POUZiVAT GLOBALNU PREMENNU CANVAS
PRI FORMATOVANi ZAPISU PODPROGRAMU POUZiVAME KLAVES <TAB> A <ENTER>
« VYSKUM (12 MINUT) — SKOMANIE NOVYCH PRIKAZOY - POMOCOU PODPROGRAMOV SA KRESLi DO
GRAFICKEJ PLOCH9. TERAZ BUDES VYTVARAT PODPROGRAMY, KTORE KRESLIA DO GRAFICKEHO OKNA.
« VYKLAD (15 MINUT) — ZHRNUTIE A VYSVETLENIE POZNATKOV Z CASTI SKUMANIE PROBLEMATIKY
«  VYTVOR NOVY PROGRAM KRESBA_PODPROGRAM.PY A VYSKUSAJ:
« IMPORT TKINTER
« CANVAS = TKINTER.CANVAS()
« CANVAS.PACK()
« DEF KRESLI():
« CANVAS.CREATE_RECTANGLE(10, 20, 30, 40, FILL="RED")
« KRESLI()
« V TEJTO ULOHE TELO PODPROGRAMU OBSAHUJE JEDINY PRIKAZ — NAKRESLENIE 0BDLZNIKA.
« VYPRACOVANIE (9 MINUT) — PODPORA ZIAKOV PRI DALSOM SAMOSTATNOM VYTVARANI PODPROGRAMO
PYTHONE
« HODNOTENIE (5 MINUT) — RIESENIE SEBAHODNOTIACEHO TESTU, DISKUSIA 0 ODPOVEDIACH.
FAZA EXPOZICIE - EXPOZIiCIA NOVYCH PRIKAZOV
- NA TABULU SI STRUGNE POZNACIM ZAKLADNE POJMY




5. PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

1. Uloha: Vytvor nov{ program kriz.py av fiom definuj podprogram kriz, ktorg po zavolani nakresli éerveny kriz:

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 Ulohe telo podprogramu obsahuje postupnost dvoch prikazov. Pri kazdom volani tohto podprogramu
sa nakresli najprv prvg obdiznik a cez neho druhy.

2. Uloha: Vytvor novy program robot.py, ktor( bude schopny nakreslit robota.
V programe budi $tyri podprogramy - hlava, ruky, nohy, telo - a kazdy z nich bude schopny nakreslit
¢ast robota. Ked' ich zavolas v nasledujicom poradi:
hlava()
ruky()

nohy()
telo()

nakresli sa celj 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()




5. PRACOVNY LIST PRE ZIAKA

3. Uloha: Vytvor novy program sportové_vlajka.py, ktor( bude kreslit $portovi vlajku vasej triedy.
Vlajka bude tvorend tyrmi farebngmi obdiznikmi, ktoré sa vzajomne dotgkaji v jedinom bode ako na obrazku nizsie:
Program si nshodne zvoli siradnice x, y, ktoré predstavuji miesto dotyku véetkgch $tyroch obdiznikov.
Vonkajsie rozmery vlajky nech si 300x200; farby na vlajke si uréi podl'a svojho uvazenia.

import tkinter

import random

canvas = tkinter.Canvas()

canvas.pack()

% = 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, %, 210, fill='orange")
canvas.create_rectangle(x, y, 310, 210, fill='navy")

Vonkajsie vrcholy obdiznika je mozné zvolit I'ubovolne. V nasom rieseni méa I'av{) horng vrchol siradnice [10, 10]
a pretoze rozmery obdiznika maji byt 300x200, protilahl vrchol (pravy dolng) mé saradnice [310, 210].
Vnatorn{ ndhodne zvolenj bod sme vygenerovali tak, aby bol od okrajov obdiznika vzdialeny aspoi 50,

teda kazda zo Styroch oblasti bude mat rozmery minimalne 50x50.
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PRILOHA

PRACA ZIAKOV:

UPRAV PROGRAM NAHODNY_STVOREC.PY TAK, ABY SA STVORCE KRESLILI
NIELEN NA NAHODNYCH POZICIACH, ALE TIEZ ABY MAL KAZDY STVOREC
NAHODNU VELKOST Z INTERVALU 0D 10 DO 100: - o

DEF NAHODNY_STVOREC():
X = RANDOM.RANDINT(10, 300) D [ P
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_STVOREC():

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="0RANGE’)
DEF NAHODNY _0BDLZNIK():
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='L_
NAHODNY_STVOREC() r — A, e
NAHODNY _0BDLZNIK()

NAHODNY_STVOREC()

NAHODNY_0BDLZNIK()

NAHODNY _STVOREC()

NAHODNY_0BDLZNIK()
NAHODNY_STVOREC()
NAHODNY _0BDLZNIK()
NAHODNY_STVOREC()
NAHODNY_OBDLZNIK()




Séria tvodnych lekcii o programovani v jazyku C

Téma: Za&iname s C Lekcia &. 1

Zameranie a ciele lekcie:
Tato lekcia predstavi tudentom programovaci jazyk C, jeho histériv a zakladng

syntax. Na konci tejto lekcie by $tudenti mali byt schopni napisat a spustit
jednoduchy "Ahoj, svet!" program

Potrebné materidly: Ciele u&enia:

Pogitade s nainétalovanym kompildtorom C (napr. Predstavit C
GCC) Predstavte Pozndmkovy blok a GCC Napiite

Projelldor a platno JAhoj, svet!” program.
Tabula a fixky

Priru¢ky zdkladnej syntaxe a §truktiry jazyka C

Struktira/&innost’:

Uvod do C (15 mint)

Diskusia (5 mindt): Za&nite stru&nou histériou programovacieho jazyka C. Diskutujte o jeho vyzname a
o tom, ako po|oii| zdk|ady mnoh)’lch modernYch programovacfch jazykov. Zvyraznite kl'd¢ové
aplikacie, ako st opera&né systémy (napr. UNIX, Linux) a vstavané systémy.

Prezentdcia (10 minit): Pomocou projektora zobrazte, kde sa C dnes pouziva, a diskutujte o tom,
pre&o je ugenie C nevyhnutné. Uvedte priklady populdrneho softvéru a systémov napisanych v jazyku
C.

Z&kladna syntax a struktira (20 mindt)

Vysvetlenie (10 mintt): Predstavte $truktiru zékladného programu v jazyku C. Vysvetlite tlohu #include,
funkciu main() a zakladné pravidlé syntaxe. Uved'te priklady syntaktickych chyb a ako sa im vyhndt.
Priklad (10 minGt): Napitte jednoduché "Ahoj, svet!" program na tabulu alebo platno projektora.
Rozdel'te kazdy riadok kédu a vysvetlite jeho G&el. Povzbudzujte $tudentov, aby kladli otézky o kazdej
&asti kédu.

Prakticka aktivita (20 mindt)

Aktivita (15 mindt): Nechajte $tudentov, aby si sami napisali "Ahoj, svet!" program na svojich
po&itadoch. Preved'te ich nastavenim ich vyvojového prostredia (ak je to potrebné, nainitalujte
kompildator C, ako je GCC). Uistite sa, ze kazdy $tudent méze Gspedne zostavit a spustit svoj program.
Peer Review (5 mintt): Spdrujte $tudentov, aby si navzdjom prezreli svoj kéd. Povzbud'te ich, aby
diskutovali o akychkol'vek problémoch alebo otazkach, s ktorymi sa stretli.

Otéazky a odpovede a rekapituldcia (5 minit)

Otézky a odpovede (3 minity): Otvorte priestor pre akékolvek otéazky tykajice sa lekcie. Riedte
bezné problémy alebo nejasnosti, ktoré mézu studenti mat.

Rekapituldcia a domdca tloha (2 mindty): Zhrite kl'd&ové body lekcie. Pre domécu tlohu poziadajte
$tudentov, aby online preskimali jednoduchy program v jazyku C, mierne ho upravili (napr. zmenili
vystupny sprévu) a spustili ho.




Séria tvodnych lekcii o programovani v jazyku C

Téma: Zaéiname s C Pracovny list &. 1

1.Uvod do C

Kl'b&ové body:

C je zdkladny programovaci jazyk pouzivany v mnohych aplikéciach
vratane operaénych systémov a vstavanych systémov.

Pochopenie C pomdha pri uéeni sa inych programovacich jazykov, ako so
C++, Java a Python.

Priklady programov:
+Ahoj, svet!”: Najjednoduchsi program v jazyku C.

#include <stdio.h>

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

2. Zakladna syntax a $truktira

Kl't&ové body:

Kazdy program v jazyku C musi obsahovat #include <stdio.h> a funkciu
mo.in().

Funkcia main() je vychodiskovym bodom kazdého programu v jazyku C.

Aktivita:
Napiste a spustite ,Ahoj, svet!” program.
Identifikujte 6&el kazdého riadku v programe.

3. Domdca dloha:
Preskimajte jednoduchy program C online, mierne ho upravte (napr. zmeiite
vystupnd sprdvu) a spustite ho.




Séria tvodnych lekcii o programovani v jazyku C

Téma: Premenné a datové typy Lekcia &. 2

Zameranie a ciele lekcie:
Nauéte $tudentov o premennych, datovych typoch a zékladnych
vstupnych /vystupnych operdciach v C.

Potrebné materidly: Ciele u&enia:
Po&itage s nainétalovanym kompilatorom C (napr. GCC)
Projektor a platno Zl'skajte informdcie o premennyoh/typoch
Tabula a fixky Udajov Napiite program s printf
Prirugky s prikladmi deklarécii premennych a beznych
vstupnych /vystupnych operdcif

Struktira/&innost:

Recenzia predchadzajicej lekcie (5 minot)

Diskusia (5 mintt): Zopakujte si zékladnd $truktiru programu v jazyku C a "Ahoj, svet!" program z predchadzajicej
hodiny. Zdéraznite délezitost pochopenia syntaxe pred prechodom na zlozitejéie koncepty.

Uvod do premennych a datovych typov (15 minit)

Vysvetlenie (10 mintt): Predstavte koncept premennych ako zdstupnych symbolov pre ddaje. Vysvetlite rozdiel
medzi réznymi typmi ddajov (napr. int, float, char, double) a ich typické pouzitie.

Priklad (5 mintt): Napiéte jednoduchy program, ktory deklaruje rézne typy premennych a pouzije printf na vystup
ich hodnét. Ukazte, ako prirad'ovat hodnoty premennym a vykondvat zékladné aritmetické operdcie.

Praktickd aktivita &. 1: Variabilné vyhlasenie (15 minit)

Aktivita (10 minGt): Nechajte $tudentov deklarovat premenné réznych typov ddajov v novom programe.
Poziadajte ich, aby vykonali zakladné operdcie, ako je s¢itanie a ndsobenie, a vytlagili vysledky.

Peer Review (5 mintt): Studenti si vymenia svoje programy a skontrolujy, &i si deklarécie a operdcie premennych
spravne. Povzbudzujte ich, aby diskutovali o akychkolvek rozdieloch alebo chybéch.

Uvod do zdkladného vstupu/vystupu (10 minit)

Vysvetlenie (5 mindt): Zavedenie funkcie scanf na preberanie uzivatel'ského vstupu. Vysvetlite, ako funguje v
spojeni s printf vytvaranie interaktivnych programov.

Priklad (5 mintt): Napiéte program, ktory sa opyta pouzivatela na jeho vek a potom mu ho pomocou scanf a
printf vytlagi spat.

Praktickd aktivita &. 2: Interaktivny program (15 minGt)

Aktivita (10 mindt): Studenti upravia svoj predchddzajici program tak, aby obsahoval vstup pouzivatela.
Napriklad poziadajte pouzivatela o dve &isla, vykonajte s nimi operdciu (napriklad séitanie) a vytlagte vysledok.
Podpora (5 mindt): Rozobehnite miestnost, aby ste pomohli ¢tudentom s akymikol'vek syntaktickymi alebo
logickymi chybami, s ktorymi sa stretnd.

Otdzky a odpovede a rekapitulécia (5 mindt)

Otdzky a odpovede (3 mintty): Umoznite étudentom kldst otdzky o premennych, typoch ddajov alebo

vstupnych /vystupnych operdciéch.

Rekapituldcia a domdéca dloha (2 mindty): Zhriite lekciu. Zadajte domdcu Glohu, v ktorej $tudenti vytvoria
program, ktory prevezme vstup od pouzivatela pre tri rézne typy tdajov a vygeneruje ich vo formdatovanom
retazci.




Séria tvodnych lekcii o programovani v jazyku C

Téma: Premenné a datové typy Pracovny list &. 2

1. Uvod do premennych

Kl'é&ové body:

Premenné si zastupné symboly pre idaje. V C mda kaida premenna
$pecificky datovy typ.

Bezné datové typy: int (celé &islo), float (&islo s pohyblivou radovou
giarkou), char (znak), double (s pohyblivou radovou &iarkou s dvojitou
presnostou).

Priklad kédu:

int vek = 25;

vyska plavdka = 5,9;
pociatocny znak = 'A’;
dvojnasobna vzdialenost =
12345,67;

2. Vstup a vystup
Kl'¢éové body:
Pouzite printf na vystup déat a scanf na prijatie vstupu.

Priklad kédu:

int vek;
printf("Zadajte svoj vek: ");

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

3. Domdca tloha:
Vytvorte program, ktory prevezme vstup od pouzivatel'a pre tri rézne
typy udajov a odoile ich vo formatovanom retazci.




Séria tvodnych lekcii o programovani v jazyku C

Téma: Riadiace $truktiry Lekcia &. 3

Zameranie a ciele lekcie:

Tato lekcia predstavi ¢udentom riadiace §trukttjry v C, vratane prl'kazov if-else a slugiek. Na konci hodiny by
$tudenti mali byt’ schopnl’ pouil'vat' tieto §trukt0ry na riadenie toku svojich programov.

Potrebné materidly: Ciele u&enia:

Peogg?ce s naintalovanym kompildtorom C (napr. Zl'skajte informécie o zékladnom vstupe/sttupe
Projektor a platno Zl'skajte informécie o prl'kazoch if/if—e|se

Tabula a fixky

Materidly s prikladmi prikazov a slugiek if-else

Struktira/&innost':

Recenzia predchddzajicej lekcie (5 mint)

Diskusia (5 mindt): Zopakujte si pojmy premennych, datovych typov a zakladného vstupu/vystupu. Zdéraznite,
ako budy tieto prvky pouzité v spojent s riadiacimi $truktérami.

Uvod do vyhlaseni If-Else (15 mindt)

Vysvetlenie (10 mindt): Vysvetlite syntax a poutzitie prikazov if-else. Diskutujte o koncepte podmienenej logiky a o
tom, ako umoz#uje programom robit rozhodnutia.

Priklad (5 minit): Napiite program, ktory sa opyta pouzivatela na &islo a vypite, &i je parne alebo neparne.
Vysvetlite, ako sa pouziva prikaz if-else na kontrolu podmienok.

Praktickd aktivita &. 1: Podmienend logika (15 mindt)

Aktivita (10 mindt): Studenti napisu program, ktory berie vstup od pouzivatela a pouziva prikazy if-else na
rozhodovanie (napr. kontroluje, &i je &islo kladné, zaporné alebo nulové).

Peer Review (5 mintt): Nechajte $tudentov vymenit si svoje programy a zopakovat' si pouzitt logiku. Povzbudzujte
ich, aby si navzdjom otestovali svoje programy s réznymi vstupmi.

Uvod do slugiek (15 minat)

Vysvetlenie (10 minit): Zavedenie cyklov for a while. Vysvetlite, ako sa slu¢ky pouzivajd na opakovanie akeii v
programe a diskutujte o scendroch, kde je kaid)’l typ s|uéky vhodny.

Priklad (5 mindt): Napitte program, ktory vypie &isla od 1 do 10 pomocou cyklu for. Potom ho prepiste pomocou
slugky while.

Praktickd aktivita &. 2: Looping Structures (15 mindt)

Aktivita (10 mindt): Ziaci napiéu program, ktory pomocou cyklu vypoéita faktoridl &isla alebo vygeneruje tabulku
ndsobenia.

Podpora (5 minit): Pomézte studentom s ladenim ich slugiek a zabezpe&enim spravnosti logiky.

Otézky a odpovede a rekapitulécia (5 mindt)

Otdzky a odpovede (3 mindty): Odpovedzte na akékolvek otazky tykajice sa riadiacich $truktir. Diskutujte o
beznych chybdch, ako st nekone&né slueky alebo nespravne poutzitie if-else.

Rekapituldcia a domdca dloha (2 mindty): Zhriite lekciv. Zadajte domdcu tlohu, v ktore;
$tudenti napidu program pomocou prikazov if-else a slugiek na vytvorenie jednoduche;

kalkulagky.




Séria tvodnych lekcii o programovani v jazyku C
Téma: Riadiace $truktiry Pracovny list &. 3

1. Vyhlasenia If-Else
Kl'6&ové body:
prikazy if-else umoZiiuju programu rozhodovat sa na zdklade podmienok.

Priklad kédu:

int c¢islo;
printf("Zadajte ¢islo: ");
scanf("%d", &Cislo);

if (éislo % 2 == @) { printf("Cislo je parne.\n");
} else { printf("Cislo je neparne.\n");
}

2. Slugky
Kl'6&ové body:
Sluéky umoziiuju programu opakovat akcie. Bezné slu¢ky su for a while.

Priklad kédu:

for (int i1 = 1; i <= 10; i++) {
printf("%d\n", 1i);
}

3. Doméca tloha:
Napiste program pomocou prikazov if-else a cyklov na vytvorenie
jednoduchej kalkulagky.

Text vasho odseku




Séria tvodnych lekcii o programovani v jazyku C

Téma: Funkcie Lekcia &. 4

Zameranie a ciele lekcie:
Tato lekeia ugi $tudentov o funkcidch v C, ich vyzname a ako ich vytvarat a pouzivat. Na konci hodiny by
studenti mali byt schopni definovat a volat' zakladné funkeie vo svojich programoch.

Potrebné materidly: Ciele u&enia:

Pogitage s nainstalovanym kompilatorom C (napr. GCC) Nauéte sa definovat zakladné funkcie v C
Projektor a platno

Tabul'a a fixky
o Materidly s prikladmi definicii funkeii a volani funkeif

Hands-on praxi

Struktira/&innost’:

Recenzia predchadzajicej lekcie (5 mindt)

Diskusia (5 mintt): Rychlo si preéitajte riadiace $truktiry a zdéraznite, ako funkcie pomézu organizovat a
opétovne pouzit kéd v zlozitejsich programoch.

Uvod do funkeif (15 minGt)

Vysvetlenie (10 mindt): Definujte funkcie, vysvetlite G&el rozdelenia kédu do mensich, opakovane
pouzitelnych blokov. Diskutujte o syntaxi funkcie vratane ndvratovych typov, ndzvov funkeif a parametrov.
Priklad (5 mindt): Napitte jednoduchd funkeiu, ktord vypoita druhd moeninu &isla. Vysvetlite, ako je funkcia
definovand, voland a ako vracia hodnotu.

Praktickd aktivita &. 1: Funkcie pisania (15 minGt)

Aktivita (10 mindt): Nechajte $tudentov napisat svoju vlastnd funkciu, ktord vykondva konkrétnu tlohu, ako je
napriklad prevod stupfiov Celzia na stupne Fahrenheita. Uistite sa, ze rozumeji tomu, ako odovzddvat
parametre a ndvratové hodnoty.

Peer Review (5 mintt): Studenti si vymiefiaji svoje programy a navzdjom si testuju svoje funkcie.

Roziirenie funkcii (15 minit)

Vysvetlenie (10 mindt): Diskutujte o tom, ako pouzivat viacero funkcii v jednom programe. Vysvetlite, ako
mézu funkcie volat iné funkcie a ako spravovat zdvislosti funkeit.

Priklad (5 minGt): Napiéte program, ktory obsahuje dve funkcie: jednu na overenie vstupu a druhd na
vykonanie vypodtu. Ukdzte, ako tieto funkcie interaguju.

Praktickd aktivita &. 2: Interakcia funkcif (15 minit)

Aktivita (10 minat): Studenti vytvoria program, ktory vyuziva najmenej dve funkcie, ktoré spolupracujs, ako
je napriklad jednoducha kalkulagka, ktord overuje zadanie pred vykonanim operdcit.

Podpora (5 mindt): Poskytnite ndvod na ladenie a pochopenie rozsahu funkeit.

Otdzky a odpovede a rekapitulécia (5 mindt)

Otdzky a odpovede (3 mintty): Odpovedzte na akékolvek otdzky tykajice sa funkeit. Diskutujte o beznych
problémoch, ako je pretazenie funkcii a konflikty nazvov.

Rekapituldcia a domdca dloha (2 mindty): Zhriite lekciu. Pre domécu Glohu poziadajte studentov, aby
upravili program tak, aby obsahoval funkcie pre vstup, spracovanie a vystup.




Séria tvodnych lekcii o programovani v jazyku C

Téma: Funkcie Materidl &. 4

1. Uvod do funkecii

KlI'6&ové body:

Funkcie si opakovane pouzitel'né bloky kédu, ktoré
vykonavaju $pecifické dlohy.

Funkcie maju ndvratovy typ, ndzov a parametre.

Priklad kédu:

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

}

int main() { int vysledok = square(5);
printf("Stvorec 5 je %d\n", vysledok);
navrat 0;

2. Funkcie na pisanie a volanie
Aktivita:

Napiste funkciu, ktoré prevedie stupne Celzia na stupne
Fahrenheita a zavol4 ju v main()".

3. Domdca Uloha:

Upravte program tak, aby obsahoval funkcie pre vstup,
spracovanie a vystup.




Séria tvodnych lekcii o programovani v jazyku C

Téma: Polia a retfazce Lekcia &. 5

Zameranie a ciele lekcie:

Tato lekcia predstavi $tudentom polia a retazce v C a vysvetli im, ako ich deklarovat, inicializovat
a pouzivat v programoch. Na konci hodiny by $tudenti mali byt schopni manipulovat s polami a
retazcami v zékladnych programoch v jazyku C.

Potrebné materidly: Ciele u&enia:

Pogitage s naintalovanym kompil&torom C (napr. GCC) Zavedenie poli a retazcov Praktické
Projektor a p|c’1tno
Tabula a fixky

 Materidly s prikladmi operdcii s polami a refazcami

precvienie

Struktira/&innost’:
Recenzia predchadzajicej lekcie (5 minit)
Diskusia (5 mintt): Zopakujte si koncept funkeii a ich vyuzitie v C. Vyzdvihnite, ako mézu funkcie zjednodusit précu
s polami a retazcami.
Uvod do poli (15 mindt)
Vysvetlenie (10 mindt): Vysvetlite, &o su polia, vrétane ich syntaxe a ako ich deklarovat’ a inicializovat. Diskutujte o
réznych typoch poli, ako st jednorozmerné a viacrozmerné polia.
Priklad (5 mindt): Napitte program, ktory pouzije pole na ulozenie a s¢itanie zoznamu &isel. Vysvetlite kazdy krok
programu, od deklardcie az po iterdciu a sidet.
Praktickd aktivita &. 1: Manipulécia s polami (15 minGt)
Aktivita (10 mindt): Studenti napidu program, ktory pouziva pole na ukladanie pouzivatel'skych vstupov (napr.
zoznam zndmok) a potom vypo&ita priemer.
Podpora (5 minit): Pomézte $tudentom ladit problémy, ako s chyby v poli mimo hranic a nesprdvne indexovanie.
Uvod do slagikov (15 minit)
Vysvetlenie (10 minit): Diskutujte o tom, ako si retazce reprezentované v C pomocou poli znakov. Vysvetlite, ako
deklarovat, inicializovat a manipulovat’ s refazcami.
Priklad (5 mindt): Napitte program, ktory prevezme zadany retazec od pouzivatela a vytlagi ho naopak.
Preved'te $tudentov logikou manipuldcie so strunami.
Prakticka aktivita &. 2: Operdcie s retazcom (15 minit)
Aktivita (10 mindt): Ziaci napiu program, ktory sa pyta na meno pouzivatela a ndsledne vykondva rézne
operdcie, ako je po&itanie po&tu znakov alebo ndjdenie prvej samohlasky.
Podpora (5 minit): Poskytnite pomoc pri problémoch s ukon&enim retazcov a beznych chybdéch pri manipulécii s
refazcami.
Otdzky a odpovede a rekapitulécia (5 mindt)
Otdzky a odpovede (3 minity): Umoznite $tudentom kldst otdzky o poliach a retazcoch. Diskutujte o délezitosti
pochopenia tychto pojmov pre pokrogilejsie programovanie.
Rekapituldcia a domdca dloha (2 mindty): Zhriite lekciv. Zadajte domécu Glohu, v ktorej $tudenti napigu program,
ktory pouziva polia aj refazce na sprévu jednoduchého zoznamu kontaktov.




Séria tvodnych lekcii o programovani v jazyku C

Téma: Polia a retazce Pracovny list &. 5

1. Uvod do poli

Kl'6&ové body:
Polia su kolekcie premennych rovnakého typu.
Polia maju nulovy index; prvy prvok je na indexe 0.

Priklad kédu:

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

2. Uvod do slagikov

Kl'6&ové body:

Retazce v C su polia znakov konéiace znakom null "\ 0.

Priklad kédu:

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

3. Domdca tloha:
Napiste program, ktory pouziva polia aj retazce na spréavu
jednoduchého zoznamu kontaktov.




£ PLAN HODINY

PREDMET: PROGRAMOVANIE A KODOVANIE

TEMA: UVODNE LEKCIE 0 PROGRAMOVACOM JAZYKU PYTHON — LEKCIA 1

ZAMERANIE A CIELE LEKCIE: POTREBNE MATERIALY:

1. TATO LEKCIA 0BOZNAMI STUDENTOV SO ZAKLADMI e POCGITACE S NAINSTALOVANYM PYTHONOM (NAPR.
PROGRAMOVACIEHO JAZYKA PYTHON VRATANE JEHO VS CODE, PYCHARM ALEBO INE VYVOJOVE
HISTORIE, JAZYKOVYCH VLASTNOSTI A PiSANIA PRVEHO PROSTREDIE)

PROGRAMU PYTHON. e PROJEKTOR A PLATNO

2. NA KONCI TEJTO LEKCIE BY STUDENT! MALI BYT o TABULA A FIXKY

SCHOPNi POROZUMIET ZAKLADNEJ SYNTAXI JAZYKA o ZAKLADNA SYNTAX A PRIRADENIA STRUKTUR
PYTHON A BYT SCHOPNi ZOSTAVIT A SPUSTIT PYTHONU

JEDNODUCHE "HELLO, WORLD" PROGRAM.

1. OVOD DO JAZYKA PYTHON (15 MINUT)

ROZHOVOR (5 MINUT): ZAGNITE STRUCNOU HISTORIOU PROGRAMOVACIEHO JAZYKA
PYTHON, KTORY VYVINUL GUIDO VAN ROSSUM KONCOM OSEMDESIATYCH ROKOV.
DISKUTUJTE 0 VYVOJI JAZYKA A O TOM, AKO SA STAL POPULARNYM VDAKA JEHO
LAHKEMU UCENIU A SIROKEMU POUZITIU. ZDORAZNITE, AKO PYTHON POLOZIL
ZAKLADY PRE MODERNE PROGRAMOVACIE JAZYKY A AKO JE 0BZVLAST
POPULARNY VO VEDECKEJ VYPOGTOVEJ TECHNIKE, VYVOJI WEBOVYCH APLIKACII
A SPRACOVANI UpAJOV.

PREZENTACIA (10 MINUT): NAGRTNITE SUCASNE VYUZITIE JAZYKA PYTHON V
ROZNYCH ODVETVIACH. DISKUTUJTE 0 TOM, PRECO BY STE SA MALI NAUCIT
PYTHON, A UKAZTE PRIKLADY POPULARNYCH APLIKACIi ZALOZENYCH NA
PYTHONE, AKO JE NAPRIKLAD ANALYZA UDAJOV PRE YOUTUBE, INSTAGRAM A
NASA.

2. ZAKLADNA SYNTAX A STRUKTURA (20 MINUT)

VYSVETLENIE (10 MINUT): UKAZTE STRUKTURU JEDNODUCHEHO PROGRAMU
PYTHON. VYSVETLITE POUZITIE IMPORTU, ULOHU FUNKCIE MAIN() A SYNTAKTICKE
VLASTNOSTI PYTHONU, AKO JE DOLEZITOST ODSADZOVANIA. VYSVETLITE, AKO
PYTHON NARABA S VYRAZMI A AKE CHYBY MOZNO UROBIT. POUKAZUJTE NA
JEDNODUCHE CHYBY, AKO JE NAPRIKLAD NEODSADENIE, A VYSVETLITE, AKO SA
IM VYHNOT.

PRIKLAD (10 MINUT): NAPISTE "AHOJ, SVET" PROGRAM NA DOSKE ALEBO PLATNE
PROJEKTORA. PODROBNE VYSVETLITE ULOHU KAZDEHO RIADKU KODU, VRATANE
TOHO, AKO FUNGUJE FUNKCIA PRINT(), ZAOBCHADZANIE S RETAZCAMI A
POCHOPENIE VYSLEDKU VYSTUPU. POVZBUDZUJTE STUDENTOV, ABY KLADLI
OTAZKY 0 KAZDEJ GASTI KODU.




PLAN HODINY

3. PRAKTICKA AKTIVITA (20 MINUT)

AKTIVITA (15 MINUT): POZIADAJTE STUDENTOV, ABY NAPISALI
SVOJE VLASTNE "AHOJ, SVET" ICH PROGRAM V PYTHONE.
POMOGZTE IM NASTAVIT ICH VYVOJOVE PROSTREDIE (NAPRIKLAD
POMOCOU IDLE ALEBO PYCHARM) A UISTITE SA, ZE KAZDY MOZE
USPESNE SPUSTIT ICH PROGRAM. UISTITE SA, ZE VSETCI
STUDENTI CHAPU, AKO KOD FUNGUJE A AKO SA POHYBOVAT V
PROSTREDI PYTHONU.

PEER REVIEW (5 MINUT): SPARUJTE STUDENTOV, ABY SI
NAVZAJOM PREZRELI SV0J KOD. POVZBUDZUJTE ICH, ABY
DISKUTOVALI 0 AKYCHKOLVEK OTAZKACH ALEBO PROBLEMOCH,
KTORE SA VYSKYTNU, A POMAHAJTE SI NAVZAJOM ZLEPSOVAT
KOD.

4. OTAZKY, ODPOVEDE A ZHRNUTIE (5 MINUT)

OTAZKY A ODPOVEDE (3 MINUTY): OTVORTE PRIESTOR PRE
STUDENTOV, ABY MOHLI KLAST OTAZKY. DISKUTUJTE 0
BEZNYCH PROBLEMOCH ALEBO BODOCH ZMATKU, KTORE SA
MOHLI POCAS HODINY VYSKYTNUT. POSKYTNITE STUDENTOM
PRILEZITOST POSKYTNUT SPATNO VAZBU 0 TOM, AKO POCHOPILI
LEKCIV.

ZHRNUTIE A DOMACA ULOHA (2 MINUTY): ZHRNTE HLAVNE BODY
LEKCIE, ZVYRAZNITE ZAKLADNU SYNTAX PYTHONU A "AHOJ,
SVET" DOLEZITOST PROGRAMU. AKO DOMACU ULOHU
POZIADAJTE STUDENTOV, ABY NASLI JEDNODUCHY PROGRAM
PYTHON ONLINE, UPRAVILI JEHO VYSTUPNU SPRAVU A SPUSTILI
HO. POZIADAJTE ICH, ABY PRINIESLI UPRAVENY KOD DO DALSEJ
TRIEDY A PRIPRAVILI SA NA JEHO PREZENTACIV.




PLAN HODINY

PREDMET: PROGRAMOVANIE A KODOVANIE

TEMA: UVODNE LEKCIE 0 PROGRAMOVACOM JAZYKU PYTHON — LEKCIA 1

1. OVOD DO JAZYKA PYTHON

HLAVNE BODY:

PYTHON JE LAHKO NAUCGITELNY PROGRAMOVACI JAZYK NA VYSOKEJ UROVNI POUZiVANY V
MNOHYCH OBLASTIACH, AKO JE VYVOJ WEBOVYCH APLIKACIi, SPRACOVANIE UDAJOV, VEDECKE
VYPOCTY A UMELA INTELIGENCIA.

VYVOJ JAZYKA PYTHON SA DATUJE DO KONCA OSEMDESIATYCH ROKOV MINULEHO STOROCIA,
KED GUIDO VAN ROSSUM VYTVORIL JAZYK PRE LAHKE UCENIE A CITATELNOST.

BEZNE APLIKACIE PYTHONU ZAHRNAJU POPULARNE PLATFORMY, AKO SU YOUTUBE, INSTAGRAM
A ANALYTIKA UDAJOV NASA.

PRIKLAD PROGRAMU:

"AHOJ SVET" - JEDEN Z NAJJEDNODUCHSICH PROGRAMOV PYTHON:

VYTLACGIT ("AHOJ, SVET")
2. ZAKLADNA SYNTAX A STRUKTURA

HLAVNE BODY:

V PYTHONE JE STRUKTURA KODU VEL'MI ZAVISLA 0D ODSADENIA. ODSADENIE DEFINUJE BLOKY
KODU, TAKZE JE NEVYHNUTNE HO SPRAVNE POUZIT.

FUNKCIA PRINT() JE JEDNYM Z NAJZAKLADNEJSICH NASTROJOV V PYTHONE, KTORY NAM
UMOZNUJE ZOBRAZIT TEXT A DALSIE UDAJE NA OBRAZOVKE.

PYTHON NA ROZDIEL OD MNOHYCH INYCH PROGRAMOVACICH JAZYKOV NEVYZADUJE NA KONCI
RIADKOV BODKOCIARKY.

AKTIVITA:

NAPISTE A SPUSTITE "AHOJ, SVETI" PROGRAM VO VLASTNOM VYVOJOVOM PROSTREDI.

URCITE UGEL KAZDEHO RIADKU PROGRAMU A UISTITE SA, ZE ROZUMIETE TOMU, AKO PROGRAM
FUNGUJE.

3. DOMACE ULOHY

VYTVORTE PROGRAM PYTHON, KTORY ZNIE "AHOJ, SVETI" ZOBRAZi 0SOBNU SPRAVU
(NAPRIKLAD VASE MENC ALEBO OBLUBENY CITAT) NAMIESTO SPRAVY. SKUSTE
EXPERIMENTOVAT S FUNKCIOU PRINT(), AKO JE POUZITIE ROZNYCH UVODZOVIEK ALEBO
PRIDANIE NOVEHO RIADKU DO PROGRAMU, KTORY ZOBRAZUJE DALSi TEXT. UPRAVENY PROGRAM
S1 ULOZTE A PRINESTE HO DO DALSEJ TRIEDY, ABY STE HO MOHLI PREZENTOVAT TRIEDE.




£ PLAN HODINY

PREDMET: PROGRAMOVANIE A KODOVANIE

TEMA: HODNOTY A TYPY V PROGRAMOVACOM JAZYKU PYTHON - LEKCIA 2

ZAMERANIE A CIELE LEKCIE: POTREBNE MATERIALY:

0Ovop D0 ZAKLADNYCH DATOVYCH TYPOV POUZIVANYCH e POCGITACE S NAINSTALOVANYM PYTHONOM
V PYTHONE, VRATANE CELYCH CiSEL, REALNYCH CiSEL, (NAPRIKLAD VS CODE, PYCHARM ALEBO INE
RETAZCOV A LOGICKYCH HODNOT. VYVOJOVE PROSTREDIE)

NA KONCI HODINY BY STUDENTI MALI BYT SCHOPNi e PROJEKTOR ALEBO PLATNO.

IDENTIFIKOVAT A SPRAVNE APLIKOVAT ZAKLADNE e TABULA A POPISOVACE
DATOVE TYPY A POROZUMIET TOMU, AKO OPERACIE o PRILOHY ILUSTRUJUCE TYPY UDAJOV
OVPLYVNUJO TYP TYCHTO HODNOT.

UVOD DO HODNOT A TYPOLOGGIE (15 MINUT)

DISKUSIA (5 MINUT): ZAGNITE STRUCNOU DISKUSIOU 0 HODNOTE PROGRAMOVANIA
A DOLEZITOSTI DATOVYCH TYPOV. PREBERTE, AKO HODNOTY REPREZENTUJU
UDAJE V PROGRAMOCH A AKO TYPY UDAJOV URCGUJU, AKYM SPGSOBOM JE MOZNE
TIETO UDAJE SPRACOVAT.

PREZENTACIA (10 MINUT): PREDSTAVTE ROZNE TYPY UDAJOV, AKO SU CELE
GisLA, CiSLA S POHYBLIVOU RADOVOU CIARKOU, RETAZCE A BOOLOVSKE
HODNOTY. DISKUTUJTE 0 HLAVNYCH CHARAKTERISTIKACH A APLIKACIACH
KAZDEHO TYPU. UVEDTE PRIKLADY ICH VYUZITIA V REALNOM ZIVOTE, AKO SU
MATEMATICKE OPERACIE, SPRACOVANIE TEXTU A PODMIENENA LOGIKA.

2. ZAKLADNA SYNTAX A STRUKTURA (20 MINUT)

VYSVETLENIE (10 MINUT): PREDSTAVTE, AKO JE MOZNE DEFINOVAT A VYUZiVAT
ZAKLADNE DATOVE TYPY V PYTHONE. OBJAVTE, AKO SA VYSLEDOK VYRAZU MENI
V ZAVISLOSTI OD ZVOLENEHO TYPU UDAJOV. NAPRIKLAD, AKO SUCET CELEHO
GiSLA A CiSLA S POHYBLIVOU RADOVOU CIARKOU OVPLYVNUJE VYSLEDOK A CO
NASTANE, KED SA POKUSIME SKOMBINOVAT CELE CiSLO A TEXT.

PRIKLAD (10 MINUT): PREDLOZTE JEDNODUCHE PRIKLADY APLIKACIE ROZNYCH
TYPOV HODNOT NA TABULU ALEBO PLATNO PROJEKTORA. DEMONSTRUJTE, AKO
SCITAT DVE CiSLA, AKO SPOJIT DVA TEXTY A AKO VYUZIT LOGICKE OPERATORY
NA FORMULOVANIE PODMIENOK. UVEDTE, ZE SPRAVNE POUZIVANIE HODNOT A
TYPOV JE KLUGOVE PRE EFEKTIVNE FUNGOVANIE PROGRAMOV.
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3. PRAKTICKA CINNOST (20 MINUT)

AKTIVITA (15 MINUT): POZIADATE STUDENTOV, ABY
NAPiISALI JEDNOCDUCHY KOD V PYTHONE, KTORY VYUZIVA
ROZNE TYPY HODNOT, AKO SU CELE CiSLA, CiSLA S
POHYBLIVOU RADOVOU GIARKOU, RETAZCE A BOOLOVSKE
HODNOTY. POMOZTE IM PRI NASTAVOVANI VYVOJOVEHO
PROSTREDIA A ZABEZPECTE, ABY KAZDY MOHOL USPESNE
SPUSTIT SVOJ PROGRAM. OVERTE, CI STUDENTI ROZUMEJU
VYSLEDKOM A ROZDIELOM MEDZI JEDNOTLIVYMI TYPML.

4. OTAZKY, ODPOVEDE A SUHRN (5 MINUT)

OTAZKY A ODPOVEDE (3 MINUTY): UMOZNITE STUDENTOM
KLAST OTAZKY. PREBERTE BEZNE PROBLEMY ALEBO
NEJASNOSTI, KTORE SA MOHLI POGAS HODINY OBJAVIT.
POSKYTNITE STUDENTOM PRILEZITOST VYJADRIT SPATNU
VAZBU 0 TOM, AKC POROZUMELI LEKCII.

ZHRNUTIE A DOMACA ULOHA (2 MINOTY): ZHRNTE KLUCGOVE
BODY LEKCIE A ZDORAZNITE VYZNAM ROZNYCH TYPOV
UDAJOV A ICH SPRAVNEHO VYUZITIA. AKC DOMACU ULOHU
POZIADAJTE STUDENTOV, ABY VYTVORILI JEDNCDUCHY
PROGRAM V PYTHONE, KTORY VYUZiVA ROZNE TYPY
HODNOT. MOZETE ICH POZIADAT, ABY NAPISALI PROGRAM,
KTORY VYPOCGITA SUCET DVOCH CiSEL A NASLEDNE ZO0BRAZI
SPRAVU S VYSLEDKOM.
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PREDMET: PROGRAMOVANIE A KODOVANIE

TEMA: HODNOTY A TYPY V PROGRAMOVACOM JAZYKU PYTHON - LEKCIA 2

HODNOTY A KATEGORIE

HLAVNE BODY:

HODNOTY SU ZAKLADNYMI KOMPONENTMI PROGRAMOVANIA, KTORE REPREZENTUJU
DATA.

PYTHON PODPORUJE ROZNE DATOVE TYPY, VRATANE CELYCH CiSEL, CiSEL S
POHYBLIVOU RADOVOU CIARKOU, RETAZCOV A LOGICKYCH HODNOT.

TYPY UDAJOV URCUJU, AKYM SPOSOBOM MOZU BYT UDAJE SPRACOVANE A
PREZENTOVANE V APLIKACIACH.

PRIKLAD PROGRAMU:

@ |lesson_plan_values_and_types.py > ...

1 # Examples of different types of values

2 X =5 # integer

3 y = 3.14 # floating-point number

4 name = "Python" # string

5 is_fun = True # boolean

6

7 print(x + y) # Adding two numbers

8 print(name + " is cool!") # Concatenating text
9 print(is_fun and (x > 2)) # Logical expression

2. PRAKTICKA ULOHA

ULOHA: VYTVORTE PROGRAM V PYTHONE, KTORY VYUZIVA HODNOTY ROZNYCH TYPOV.
NAPRIKLAD SCITAJTE DVE CiSLA, ZOBRAZTE SPRAVU NA OBRAZOVKE A POMOCOU
LOGICKEHO CPERATORA OVERTE PODMIENKU.

3. DOMACE ULOHY

NAPISTE PROGRAM, KTORY VYPOCITA PRIEMER TROCH CiSEL A NASLEDNE ZOBRAZI
VYSLEDOK V SPRAVE. EXPERIMENTUJTE S ROZNYMI TYPMI HODNOT A OPERATOROV.
ULOZTE PROGRAM A PRINESTE HO NA DALSIU HODINU, ABY STE HO MOHLI
PREZENTOVAT TRIEDE.
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PREDMET: PROGRAMOVANIE A KODOVANIE

TEMA: PREMENNE V PROGRAMOVACOM JAZYKU PYTHON - LEKCIA 3

ZAMERANIE A CIELE LEKCIE: POTREBNE MATERIALY:

e POCITACE S NAINSTALOVANYM PYTHONOM
UVOD DO POJMU PREMENNE, ICH VYZNAM A APLIKACIA (NAPRIKLAD VS CODE, PYCHARM ALEBO INE
PRI PROGRAMOVANi V PYTHONE. VYVOJOVE PROSTREDIE)

« PROJEKTOR ALEBO PROJEKENE PLATNO
NA KONCI HODINY BY STUDENTI MALI BYT SCHOPNi ¢ TABULA A POPISOVACE i
VYTVARAT PREMENNE, PRIRADOVAT HODNOTY A * PRILOHY ILUSTRUJUCE TYPY UDAJOV

ROZUMIET, AKO MOZU BYT PREMENNE VYUZITE V
ROZNYCH CASTIACH PROGRAMU.

UvVoD DO CHANGELINGS (15 MINUT)

DISKUSIA (5 MINUT): ZAGNITE 0BJASNENIM, GO PREDSTAVUJE PREMENNA A
AKY MA VYZNAM V PROGRAMOVANI. ROZPRAVAJTE 0 TOM, AKC JE MOZNE
VYUZIT PREMENNE NA UCHOVAVANIE A MANIPULACIU S UDAJMI V
PROGRAMOCH.

PREZENTACIA (10 MINUT): NAGRTNITE RGZNE TYPY PREMENNYCH A
O0BJASNITE ICH FUNGOVANIE. PREDVEDTE, AKO ULOZIT CiSLA, TEXT ALEBO
LOGICKE HODNOTY DO PREMENNEJ. ZDORAZNITE KONVENCIE POMENOVANIA
PREMENNYCH A OSVEDGENE POSTUPY.

2. VYUZITIE PREMENNYCH V PYTHONE (20 MINUT)

VYSVETLENIE (10 MINOT): PREDVEDTE, AKO VYTVORIT A POUZIVAT
PREMENNE V PYTHONE. OBJAVTE PRIRADENIE HODNOTY PREMENNEJ,
PREHODNOTENIE PREMENNEJ (PRIRADENIE NOVEJ HODNOTY) A KONVERZIU
MEDZI ROZNYMI TYPMI PREMENNYCH (KONVERZIA TYPU).

PRIKLAD (10 MINUT): PREDVEDTE JEDNODUCHY KOD NA TABULU ALEBO
PLATNO PROJEKTORA, KTORY ILUSTRUJE VYTVARANIE, PRIRADOVANIE A
VYUZIVANIE PREMENNYCH V PROGRAME. 0BJAVTE, AKO MOZNO PREMENND
APLIKOVAT V ROZNYCH OPERACIACH A AKYM SPOSOBOM PREMENNE
ZEFEKTIVNUJU KOD.
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3. PRAKTICKA CINNOST (20 MINUT)

AKTIVITA (15 MINUT): POZIADAJTE STUDENTOV, ABY VYTVORILI
JEDNODUCHY PROGRAM V JAZYKU PYTHON, KTORY VYUZivA
NIEKOL'KO PREMENNYCH. NAPRIKLAD, NECH VYTVORIA
PREMENNE S ROZNYMI TYPMI HODNOT A NASLEDNE VYKONAJU
OPERACIE S TYMITO PREMENNYMI. POMOZTE IM PRI
NASTAVOVANi VYVOJOVEHO PROSTREDIA A ZABEZPECTE, ABY
KAZDY MOHOL USPESNE SPUSTIT SVOJ PROGRAM.

PRACA V PARCCH (5 MINUT): SPOJTE STUDENTOV, ABY SI
NAVZAJOM SKONTROLOVALI SV0J KGD. POVZBUDZUJTE ICH, ABY
DISKUTOVALI 0 AKYCHKOLVEK OTAZKACH ALEBO PROBLEMOCH,
KTORE SA OBJAVIA, A VZAJOMNE SI POMOHLI ZLEPSIT K0D.

4. 0OTAZKY, ODPOVEDE A SUHRN (5 MINUT)

OTAZKY A ODPOVEDE (3 MINUTY): UMOZNITE STUDENTOM KLAST
OTAZKY. PREBERTE BEZNE PROBLEMY ALEBO NEJASNOSTI,
KTORE SA MOHLI POCAS HODINY OBJAVIT. POSKYTNITE
STUDENTOM PRILEZITOST VYJADRIT SPATNU VAZBU 0 TOM, AKO
POROZUMELI LEKCIL.

ZHRNUTIE A DOMACA ULOHA (2 MINUTY): ZHRNTE KLUCGOVE
BODY HODINY, ZDORAZNITE ZAKLADNE ASPEKTY POUZIVANIA
PREMENNYCH A ICH VYZNAM. AKO DOMACU ULOHU POZIADAJTE
STUDENTOV, ABY VYTVORILI PROGRAM V PYTHONE, KTORY
VYUZiVA ROZNE TYPY PREMENNYCH A VYKONAVA S NIMI ROZNE
OPERACIE.
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PREDMET: PROGRAMOVANIE A KODOVANIE

TEMA: PREMENNE V PROGRAMOVACOM JAZYKU PYTHON - LEKCIA 3

PREMENNE

HLAVNE BODY:

PREMENNE PREDSTAVUJU KONTAJNERY, KTORE UCHOVAVAJU UDAJE POCAS
VYKONAVANIA PROGRAMU.

PRI DEFINOVANi PREMENNYCH IM PRIRADUJEME NAZOV A POZADOVANU HODNOTU.
NAZVY PREMENNYCH SA RIADIA PRAVIDLAMI SYNTAXE PYTHONU, PRICOM TIETO NAZVY
VAM UMOZNUJU IDENTIFIKOVAT A MANIPULOVAT S UDAJMI VO VASOM PROGRAME.

PRIKLAD PROGRAMU:

@ variables_example.py > ...

# Example of using variables

x =10 # integer variable

y = 5.5 # floating-point variable
name = "Alice" # string variable
is_happy = True # boolean variable

# Performing operations with variables
sum_result = x + y

greeting = "Hello, " + name

status = is_happy and (x > y)
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12 print(sum_result) # Output the result of the addition
13 print(greeting) # Output the greeting message
14 print(status) # Output the logical operation result

2. PRAKTICKA ULOHA

ULOHA: VYTVORTE PROGRAM V PYTHONE, KTORY VYUZIVA HODNOTY ROZNYCH TYPOV.
NAPRIKLAD SCITAJTE DVE CiSLA, ZOBRAZTE SPRAVU NA OBRAZOVKE A POMOCOU
LOGICKEHO OPERATORA OVERTE PODMIENKU.

3. DOMACA ULOHA

NAPISTE PROGRAM NA VYPOCET PLOCHY A CBVODU KRUHU S DANYM POLOMERCOM A
VYUZITE PREMENNE NA UCHOVANIE HODNOT. ULOZTE PROGRAM A PRINESTE HOC NA
DALSIU HODINU, ABY STE HO MOHLI PREZENTOVAT TRIEDE.
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PREDMET: PROGRAMOVANIE A KODOVANIE

TEMA: OPERATORSKE SIGNALY A OPERANDY V PROGRAMOVACOM JAZYKU PYTHON - LEKCIA 4

ZAMERANIE A CIELE VYUCGOVANIA: POTREBNE MATERIALY:
0Ovop Do ROZNYCH OPERACNYCH SIGNALOV e POCGITACE S NAINSTALOVANYM PYTHONOM
(ARITMETICKE, POROVNAVACIE, LOGICKE ATD.) A ICH (NAPRIKLAD VS CODE, PYCHARM ALEBO INE
APLIKACIA V PYTHONE. VYVOJOVE PROSTREDIE)

e PROJEKTOR ALEBO PROJEKCNE PLATNO
NA KONCI HODINY BY STUDENTI MALI BYT SCHOPNi o TABULA A POPISOVACE
FORMULOVAT A HODNOTIT JEDNODUCHE VYRAZY A o DODATOK ZOBRAZUJE PREVADZKOVE SIGNALY A
CHAPAT VZTAHY MEDZI ROZNYMI OPERACIAMI A OPERANDY.
OPERANDMI.

UVOD DO OPERAGNYCH SIGNALOV A OPERANDOV (15 MINUT)

DISKUSIA (5 MINDT): ZACNITE 0BJASNENIM, CO PREDSTAVUJE OPERACNY SYMBOL
A OPERAND, A AKYM SPOSOBOM SA APLIKUJU V PROGRAMOVANI. MOZETE UVIEST
PRIKLADY Z BEZNEHO ZIVOTA, AKO NAPRIKLAD VYKONAVANIE MATEMATICKYCH
OPERACII.

PREZENTACIA (10 MINUT): PREDSTAVTE ROZNE PREVADZKOVE SIGNALY (NAPR.
SCITANIE, ODGITANIE, NASOBENIE, DELENIE ATD.) A ICH SYNTAX V PYTHONE.
DISKUTUJTE 0 TOM, AKO TIETO OPERATORY INTERAGUJD SO SVOJIMI OPERANDMI,
A OBJASNITE ROZDIELY MEDZI ARITMETICKYMI A LOGICKYMI OPERATORMI.

2. POUZIVANIE OPERATOROV A OPERANDOV V PYTHONE (20 MINUT)

VYSVETLENIE (10 MINUT): PREDSTAVTE, AKO VYTVARAT A APLIKOVAT ZAKLADNE
VYRAZY V PYTHONE PROSTREDNICTVOM OPERATORCV A OPERANDOV. OBJAVTE
PROCES VYHODNOCOVANIA VYRAZOV A SPGSOB, AKYM TIETO OPERACIE GENERUJU
VYSLEDKY.

PRIKLAD (10 MINUT): UVEDTE JEDNODUCHY PRIKLAD KODU NA TABULU ALEBO
O0BRAZOVKU PROJEKTORA, KTORY ILUSTRUJE, AKO APLIKOVAT ZAKLADNE
ARITMETICKE A LOGICKE OPERATORY V PYTHONE. OBJAVTE, AKO TIETO OPERACIE
FUNGUJU S ROZNYMI TYPMI OPERANDOV, AKO SU CiSLA A BOOLEANY.
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3. PRAKTICKA CINNOST (20 MINUT)

AKTIVITA (15 MINUT): POZIADAJTE STUDENTOV, ABY VYTVORILI
JEDNODUCHY PROGRAM V JAZYKU PYTHON, KTORY VYUZivA
ROZNE OPERACNE SYMBOLY A OPERANDY. NAPRIKLAD, NECH
VYPOCITAJU ZAKLADNE ARITMETICKE CPERACIE A ZOSTAVIA
VYRAZY, KTORE APLIKUJU LOGICKE OPERATORY. POMOZTE IM S
NASTAVENIM VYVOJOVEHO PROSTREDIA A ZABEZPECTE, ABY
KAZDY MOHOL USPESNE SPUSTIT SVOJ PROGRAM.

PRACA V PAROCH (5 MINUT): SPOJTE STUDENTOV, ABY SI
NAVZAJOM SKONTROLOVALI SVOJ KOD. POVZBUDZUJTE ICH, ABY
DISKUTOVALI 0 AKYCHKOLVEK 0TAZKACH ALEBO PROBLEMOCH,
KTORE SA 0BJAVIA, A VZAJOMNE SI POMOHLI ZLEPSIT KOD.

4. OTAZKY, ODPOVEDE A SUHRN (5 MINUT)

OTAZKY A ODPOVEDE (3 MINUTY): UMOZNITE STUDENTOM KLAST
OTAZKY. PREBERTE BEZNE PROBLEMY ALEBO NEJASNOSTI,
KTORE SA MOHLI POCAS HODINY OBJAVIT. POSKYTNITE
STUDENTOM PRILEZITOST VYJADRIT SPATNU VAZBU 0 TOM, AKC
POROZUMELI LEKCII.

ZHRNUTIE A DOMACA ULOHA (2 MINUTY): ZHRNTE KLUCGOVE
BODY LEKCIE, PRICOM ZDORAZNITE APLIKACIU OPERATOROV A
OPERANDOV V PYTHONE. AKO DOMACU ULOHU POZIADAJTE
STUDENTOV, ABY VYTVORILI PROGRAM V PYTHONE, KTORY
ZAHRNA ROZNE ARITMETICKE A LOGICKE VYRAZY.




PREDMET: PROGRAMOVANIE A KODOVANIE

TEMA: OPERATORSKE SIGNALY A OPERANDY V PROGRAMOVACOM JAZYKU PYTHON - LEKCIA 4

OPERACNE SIGNALY A CPERANDY

HLAVNE BODY:

POMOCOU OPERACNYCH SIGNALOV MOZEME REALIZOVAT ROZNE OPERACIE S OPERANDMI,
KTORYMI MOZU BYT CiSLA, TEXTY ALEBO LOGICKE HODNOTY.

ARITMETICKE OPERACIE (NAPRIKLAD SCiTANIE, ODCITANIE) A LOGICKE OPERATORY
(NAPRIKLAD A, ALEBO NIE) PREDSTAVUJU ZAKLADNE NASTROJE PROGRAMOVANIA.

JE NEVYHNUTNE POROZUMIET, AKO TIETO OPERACIE OVPLYVNUJU HODNOTU A TYP
OPERANDOV.

PRIKLAD PROGRAMU:

& variables_example.py > ...

1 # Example of using variables

2 x = 10 # integer variable

3 y = 5.5 # floating-point variable

4 name = "Alice" # string variable

5 is_happy = True # boolean variable

6

7 # Performing operations with variables

8 sum_result = x +y

9 greeting = "Hello, " + name
10 status = is_happy and (x > vy)
11
12 print(sum_result) # Output the result of the addition
13 print(greeting) # Output the greeting message
14 print(status) # Output the logical operation result

2. PRAKTICKA ULOHA

ULOHA: VYTVORTE PROGRAM V PYTHONE, KTORY VYUZIVA ROZNE OPERACNE SIGNALY A
OPERANDY. NAPRIKLAD VYKONAJTE SCITANIE, DELENIE A LOGICKE OPERACIE, A NASLEDNE
VYHODNOTTE VYRAZY.

3. DOMACA ULOHA

NAPISTE PROGRAM, KTORY VYPOCITA PRIEMER DVOCH CiSEL A Z0BRAZi VYSLEDOK. NASLEDNE
VYKONA LOGICKU KONTROLU NA ZISTENIE, €I JE PRIEMER VACSi AKO STANOVENA HODNOTA.
ULOZTE PROGRAM A PRINESTE HO NA DALSIU HODINU, ABY STE HO MOHLI PREZENTOVAT Vv
TRIEDE.
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PREDMET: PROGRAMOVANIE A KODOVANIE

TEMA: PODMIENENE PRIKAZY (IF-ELSE) V PROGRAMOVACOM JAZYKU PYTHON - LEKCIA 5

ZAMERANIE A CIELE LEKCIE: POTREBNE MATERIALY:
TATO LEKCIA 0BOZNAMI STUDENTOV S VYUZITIM e POCGITACE S NAINSTALOVANYM PYTHONOM
PODMIENENYCH PRIKAZOV V PROGRAMOVACOM JAZYKU (NAPRIKLAD VS CODE, PYCHARM ALEBO INE
PYTHON, VRATANE KLOGOVYCH SLOV IF, ELIF A ELSE. VYVOJOVE PROSTREDIE)

e PROJEKTOR ALEBO PROJEKCNE PLATNO
NA KONCI HODINY BY STUDENTI MALI BYT SCHOPNi o TABULA A POPISOVACE
IMPLEMENTOVAT ZAKLADNO PODMIENENU LOGIKU VO e PRILOHA ZOBRAZUJUCA PODMIENENE INSTRUKCIE
SVOJICH PROGRAMOCH A ROZUMIET ROZHODOVACIEMU
PROCESU V KODE.

UvoD DO PODMIENENYCH PRiKAZOV (15 MINUT)

DISKUSIA (5 MINUT): ZACNITE OBJASNENIM, PRECO SU PODMIENENE PRIKAZY
NEVYHNUTNE PRI PROGRAMOVANI. ROZOBERTE VYZNAM ROZHODOVANIA A
SP0S0OB, AKYM PROGRAMY VYUZiVAJU LOGICKE VYRAZY NA URCENIE
VYKONAVANYCH AKCIi.

PREZENTACIA (10 MINUT): NAGRTNITE STRUKTURU PODMIENENYCH PRIKAZOV V
PYTHONE. VYSVETLITE ULOHU KLUGOVYCH SLOV IF, ELIF A ELSE A PREDVEDTE
PRIKLADY Z KAZDODENNEHO ZIVOTA, KDE JE POTREBNE ROBIT ROZHODNUTIA.
NASLEDNE PREDLOZTE PRIKLADY KODU PRE TIETO KONSTRUKCIE V PYTHONE.

POUZIVANIE PODMIENENYCH PRIKAZOV V PYTHONE (20 MINUT)

VYSVETLENIE (10 MINOT): PREDSTAVTE, AKO JE MOZNE APLIKOVAT PODMIENENE
PRIKAZY V PYTHONE. 0BJAVTE FUNGOVANIE STRUKTURY IF-ELSE A SP3S0B,
AKYM SA LOGICKE VYRAZY VYUZiVAJU NA OVERENIE PODMIENOK. UVEDTE
PRIKLADY ROZNYCH SITUACII, AKO JE URCENIE DENNEJ DOBY NA ZAKLADE CASU
ALEBO ROZHODOVANIE © TOM, €I NIEKTO USPESNE ZLOZIL SKUSKU NA ZAKLADE
DOSIAHNUTEHO SKORE.

PRIKLAD (10 MINUT): UVEDTE JEDNODUCHY PRIKLAD KODU NA TABULU ALEBO
PLATNO PROJEKTORA, KTORY ILUSTRUJE POUZITIE STRUKTURY IF-ELSE.

NAPRIKLAD PROGRAM, KTORY URCUJE, CI MA NIEKTO NAROK NA ZL'AVU, ALEBO CI
JE CiSLO KLADNE, ZAPORNE, ALEBO NULOVE.
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3. PRAKTICKA CINNOST (20 MINUT)

AKTIVITA (15 MINOT): POZIADAJTE STUDENTOV, ABY VYTVORILI
JEDNODUCHY PROGRAM V PYTHONE, KTORY O0BSAHUJE
STRUKTURU IF-ELSE. NAPRIKLAD, NECH NAPiISU PROGRAM,
KTORY OVERI VEK POUZIVATELA A ROZHODNE, ¢l MA
POUZIVATEL PRAVO ZUCASTNIT SA KONKRETNEJ UDALOSTI.
POMOZTE IM S NASTAVENIM VYVOJOVEHO PROSTREDIA A
ZABEZPECTE, ABY KAZDY MOHOL USPESNE SPUSTIT SvoJ
PROGRAM.

PRACA VO DVOJICIACH (5 MINUT): ROZDEL'TE STUDENTOV DO
pvoJic, ABY SI NAVZAJOM SKONTROLOVALI SV0J KOD.
POVZBUDZUJTE ICH, ABY DISKUTOVALI 0 AKYCHKOLVEK
OTAZKACH ALEBO PROBLEMOCH, KTORE SA OBJAVIA, A
VZAJOMNE SI POMOHLI ZLEPSIT KOD.

4. OTAZKY, ODPOVEDE A SUHRN (5 MINUT)

OTAZKY A ODPOVEDE (3 MINUTY): UMOZNITE STUDENTOM KLAST
OTAZKY. PREBERTE BEZNE PROBLEMY ALEBO NEJASNOSTI,
KTORE SA MOHLI POGAS HODINY OBJAVIT. POSKYTNITE
STUDENTOM PRILEZITOST VYJADRIT SPATNU VAZBU © TOM, AKO
POROZUMELI LEKCII.

ZHRNUTIE A DOMACA ULOHA (2 MINUTY): ZHRNTE KLUCGOVE
BODY LEKCIE A ZDORAZNITE VYZNAM PODMIENENYCH PRIKAZOV.
AKO DOMACU ULOHU POZIADAJTE STUDENTOV, ABY VYTVORILI
PROGRAM V PYTHONE, KTORY SIMULUJE JEDNODUCHY
ROZHODOVACI PROCES SO STRUKTUROU IF-ELSE.
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PREDMET: PROGRAMOVANIE A KODOVANIE

TEMA: PODMIENENE PRIKAZY (IF-ELSE) V PROGRAMOVACOM JAZYKU PYTHON - LEKCIA 5

HLAVNE BODY:

PODMIENENE PRIKAZY UMOZNUJU PROGRAMU PRIJIMAT ROZHODNUTIA NA
ZAKLADE SPLNENIA URCITYCH PODMIENOK.

KLUGOVE SLOVA IF, ELIF A ELSE SA VYUZiVAJU NA SPRACOVANIE ROZNYCH
SITUACIi VO VASOM KODE.

BOOLEOVSKE VYRAZY URCUJU, KTORA CAST KODU SA VYKONA.

PRIKLAD PROGRAMU:

@ if_else_examples.py > ...
# Example of using if-else statements to determine the time of day
hour = int(input("Enter the current hour (0-23): "))

if 5 <= hour < 12:
print("Good morning!")
elif 12 <= hour < 18:
print("Good afternoon!")
elif 18 <= hour < 22:
print("Good evening!")
else:
print("Good night!")
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2. PRAKTICKA ULOHA

ULOHA: NAPISTE PROGRAM V PYTHONE, KTORY VYUZiVA STRUKTURU IF-ELSE NA
OVERENIE ROZNYCH PODMIENOK. ROZHODNITE SA NAPRIKLAD, €1 JE GiSLO PARNE
ALEBO NEPARNE, ALEBO SKONTROLUJTE, I MA 0SOBA NARCK NA ZLAVU NA
ZAKLADE VEKU.

3. DOMACA ULOHA

NAPISTE PROGRAM, KTORY OVERI TEPLOTU A URCIi, CI JE POCASIE STUDENE,
TEPLE ALEBO HORUCE. VYUZITE STRUKTURU IF-ELSE NA ROZHODOVANIE A
ULOZTE PROGRAM NA PREZENTACIU V NASLEDUJUCEJ TRIEDE.
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