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Zadeva: PROGRAMIRANJE

Učna priprava

TEMA LEKCIJE: PROGRAMIRANJE V PYTHONU - RISANJE geometrijskih likov.

UČNI CILJI:. 1. pridobi osnovno znanje programiranja v Pythonu z uporabo
grafične knjižnice tkinter.
2. Naučiti se delati z grafičnim platnom. nanj narišite preproste oblike.
3. Ustvarite slike na naključni lokaciji s knjižnico tkinter.

 ORODJA:
Računalnik z nameščenim
Pythonom in knjižnico tkinter.
Python vzorčni učbeniški delovni
list z vajami

HOOK/INTRO: Pokazali bomo, kako
ustvarimo in poženemo prvi
program, izdelamo grafično
platno, na katerega bomo risali
grafične oblike. Uporabili bomo
spremenljivko, ustvarili
naključne vrednosti in narisali
slike na naključni lokaciji z
uporabo knjižnice tkinter.

  potek učne ure: uvod (4 minute) - risanje elementarne slike v kartezičnih
koordinatah INTERVJU z učenci o koordinatnem sistemu v modulu tkinter (1. naloga)
• Raziskovanje (12 minut) – raziskovanje novega ukaza (2. do 4. naloga)
• Predstavitev (15 minut) – povzetek in razlaga znanja iz sklopa Raziskovanje
problematike izdelave programov z grafičnim uporabniškim vmesnikom.
• Razvoj (9 minut) – samostojno programiranje zahtevnejših nalog (naloge 5 do 6)
• Ocenjevanje (5 minut) – reševanje testa za samoocenjevanje, pogovor o odgovorih.
-------------------------------------------------- ------------------------------
------
Kratek pregled programiranja Python (za začetnike).
Namestitev knjižnice tkinter (če ni nameščena).
Predstavitev knjižnice tkinter.
Razlaga principa risanja na platno.
DELOVNI LIST ZA UČENCA
Nadaljevali bomo po našem elektronskem učbeniku Programiranje v Pythonu, ki je
namenjen srednjim šolam. Vzorec učbenika najdete na:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf Vzorec vsebuje preproste primere
risanja:
1. Risanje osnovnih oblik:
 risanje kroga, pravokotnika, kvadrata in trikotnika z uporabo različnih barv in
debelin črt primer kode za vsako obliko Faza osvetlitve - osvetlitev novega
predmeta
- Na tabli bom na kratko zabeležil osnovne pojme



DELOVNI LIST ZA UČENCA

               1. Naloga: Ustvarite datoteko 05lek_p04.py, v njej navedene ukaze in zaženite program xxxxx:

2. .Naloga: V oklepaju ukaza canvas.create_rectangle (,,,) so 4 številke. Poskusite jih postopoma spremeniti v programu 05lek_p05.py
(spremembe glede na prejšnji vnos so označene z rumeno). Vsakič zaženite program, da vidite, kaj nariše:

Učna priprava



DELOVNI LIST ZA UČENCA1.

3. Naloga: Na računalniku je v zgornjem levem kotu točka s koordinatami [0, 0]. Os x gre od leve proti desni. Y-os je v primerjavi z
matematiko obrnjena – gre od zgoraj navzdol (večje kot je število, nižje).

1.

4. Naloga: V ukazu canvas.create_rectangle (x1, y1, x2, y2) 1.
v oklepaj zapišemo koordinate nasprotnih oglišč pravokotnika:2.

  5. Naloga: Spremenite svoj program 05lek_p06.py, da nariše pravokotnik, ki ima koordinate nasprotnih oglišč [50, 30] in [300,
200].

1.

  6. Naloga:. Brez uporabe računalnika izračunajte širino in višino pravokotnika iz prejšnjega primera.1.

7. Naloga: . Ustvarite nov program 05lek_p08.py in narišite pravokotnik, ki ima eno oglišče na koordinatah [200, 100], njegova širina
je 60 in višina 140.

1.

Učna priprava



PRILOGA
Fotografije iz izvedbe lekcije



PRILOGA
Fotografije iz izvedbe lekcije



PRILOGA
Fotografije iz izvedbe lekcije



PRILOGA
Študentski rezultat

iz uvoza tkinter * 
ustvarite okno tkinter root = Tk()
ustvarite platno za risanje na
platnu = Canvas(root, width=300,
height=300) canvas.pack() ustvarite
kvadrat
canvas.create_rectangle(50, 50, 80 ,
80, fill="blue") 
ustvarite pravokotnik
canvas.create_rectangle(100, 100, 160,
140, fill="red")
zaženite glavno zanko 
tkinter root.mainloop()



Zadeva: PROGRAMIRANJE

Učna Priprava

TEMA LEKCIJE: PROGRAMIRANJE V PYTHONU - RISANJE in BARVE.

UČNI CILJI:. 
   1. Razumeti osnovna načela risanja v Pythonu z uporabo knjižnice
tkinter

    2. Naučiti se uporabljati različne barve in učinke pri risanju v Pythonu.

 ORODJA:
Računalnik z nameščenim Pythonom
in knjižnico tkinter.
Python vzorčni učbeniški delovni
list z vajami

HOOK/INTRO: Uporaba različnih barv
pri risanju:
Določitev barve z uporabo vrednosti
RGB
Uporaba različnih barv za posamezne
risane predmete

 Ustvarjanje učinkov z barvnimi
kombinacijami

  STRUKTURA LEKCIJE: uvod (4 minute) - ustvarjanje preproste slike z risbo v
Pythonu z uporabo barv in učinkov
POGOVOR z učenci o osnovnih principih risanja in dela z barvami v Pythonu s
pomočjo knjižnice tkinter
• Raziskovanje (12 minut) - raziskovanje ukazov NOVA slika za polnjenje in
ORIS 
• Predstavitev (15 minut) – povzetek in razlaga znanja iz sklopa Raziskovanje
problematike izdelave programov iz osnovnih principov risanja in dela z
barvami v Python Elaboration (9 minut) – Podpora učencem pri nadaljnjem
samostojnem risanju in odkrivanju možnosti programiranje v Pythonu z
uporabo barv
• Ocenjevanje (5 minut) – reševanje testa za samoocenjevanje, pogovor o
odgovorih.
-------------------------------------------------- -----------------------
-------------
DELOVNI LIST ZA UČENCA

Nadaljevali bomo po našem elektronskem učbeniku Programiranje v
Pythonu, ki je namenjen srednjim šolam. Vzorec učbenika najdete na:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf Vzorec vsebuje
enostavne primere risanja v BARVAH:

1.

1. polnjenje oblike:
 krog, pravokotnik, kvadrat in trikotnik ORIS različnih barv in debelin črt
predogled kode za polnilo in ORIS Faza osvetlitve - osvetlitev novih ukazov
- Na tabli bom na kratko zabeležil osnovne pojme



2. DELOVNI LIST UČENCEV

               1. Naloga: Ustvarite nov program 06lek_p02.py, narišite barvni pravokotnik z naslednjo kodo:

Širina (in višina) kvadrata je 100

2. .Naloga: •V program 06lek_p03.py dodajte še 3 ukaze za risanje pravokotnikov, da dobite naslednjo sliko:
                                   Širina (in višina) kvadrata je 100. Razdalja med kvadrati je 20

:

Učna Priprava



DELOVNI LIST ZA UČENCA1.

3. Naloga: Ustvarite nov program 06lek_p04.py, ki nariše nizozemsko zastavo:1.

  4. Naloga: Ustvarite program 06lek_p05.py, ki nariše irsko zastavo z 'oranžno' barvo:1.

Učna Priprava



DELOVNI LIST ZA UČENCA1.

5. Naloga: Ustvari nov program 06lek_p06.py in nariši sliko, kot je tale: Zastavi katere države je podobna slika? 1.

Učna Priprava



DELOVNI LIST ZA UČENCA1.

6. Naloga: • Ustvarite nov program 06lek_p07.py, v katerem iz štirih ozkih pravokotnikov narišete tak okvir: 1.

   PRI RISANJU V PYTHONU IMAMO MOŽNOST UPORABE VELIKIH BARV.  TUKAJ JE IZBOR NEKATERIH OD NJIH:                   1.

Učna Priprava



PRILOGA
Fotografije iz izvedbe lekcije



PRILOGA
Fotografije iz izvedbe lekcije



PRILOGA
Fotografije iz izvedbe lekcije



PRILOGA
Študentski rezultat

uvozi tkinter

# Ustvarili bomo okno window = tkinter.Tk()
window.title("Trije pravokotniki")

# Nastavimo velikost okna width = 400 height
= 200 window.geometry(f"{width}x{height}")

# Ustvarili bomo platno canvas =
tkinter.Canvas(window, width=width,

height=height) canvas.pack()

# Prvi pravokotnik x1 = 50 y1 = 20 x2 = 150 y2 =
80 color1 = "rdeče"

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

# Drugi pravokotnik x2 = 200 y2 = 50 color2 =
"modro" platno.create_rectangle(x1, y1, x2, y2,

fill=color2)

# Tretji pravokotnik x1 = 100 y1 = 100 x2 = 250
y2 = 150 color3 = "zeleno"

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



Zadeva: PROGRAMIRANJE

Učna priprava

TEMA LEKCIJE: PROGRAMIRANJE V PYTHONU - RISANJE s spremenljivkami.

UČNI CILJI:. 
   1. Razumeti osnovna načela risanja v Pythonu z uporabo SPREMENLJIVK.

    2. Naučiti se uporabljati SPREMENLJIVKE pri risanju v Pythonu.

 ORODJA:
Računalnik z nameščenim Pythonom
in knjižnico tkinter.
Python vzorčni učbeniški delovni
list z vajami

HOOK/INTRO: Uporaba SPREMENLJIVK pri
risanju:
Definiranje in uporaba spremenljivk v
Pythonu 
Uporabite spremenljivke za risanje
oblik.
Določite barvo in velikost oblik.

  Potek: Udejstvovanje (4 minute) - ustvarjanje slike z risbo 
       v Pythonu z uporabo spremenljivke POGOVOR z učenci o osnovnih
principih risanja in dela z barvami v Pythonu s pomočjo knjižnice tkinter

• Raziskovanje (12 minut) – raziskovanje NOVIH spremenljivk ukazov za polnilo
slike in ORIS 
• Interpretacija (15 minut) – povzemanje in pisanje enostavnega programa v
Pythonu, ki riše različne oblike z različnimi barvami in velikostmi Izdelava (9
minut) – Podpora učencem pri nadaljnjem samostojnem risanju možnosti
programiranja v Pythonu z uporabo spremenljivk
• Ocenjevanje (5 minut) – reševanje testa za samoocenjevanje, pogovor o
odgovorih.
-------------------------------------------------- -----------------------
-------------
DELOVNI LIST ZA UČENCA

Nadaljevali bomo po našem elektronskem učbeniku Programiranje v
Pythonu, ki je namenjen srednjim šolam. Vzorec učbenika najdete na:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf Vzorec vsebuje
preproste primere risanja s spremenljivko:

1.

1. program, ki nariše kvadrat, pravokotnik, trikotnik in krog. Koordinate
zgornjega levega kota predmeta so shranjene v spremenljivkah x, y. 
2. vzorčna koda s spremenljivkami za polnilo in OBRIS različnih barv in
debelin črt Faza izpostavitve - izpostavitev novih stavkov s spremenljivkami
- Na tabli si bom na kratko zabeležil TERMIN zemljevid osnovnih pojmov



3. DELOVNI LIST UČENCEV

               1.Naloga: Ustvari nov program 07lek_p01.py, ki bo narisal dva dotikajoča se kvadrata, kot je prikazano na sliki. Oba imata
stransko dolžino 100, rdeča pa ima zgornji levi kot na konici [50, 50].

Učna priprava



3. DELOVNI LIST UČENCEV1.

2. Naloga: Ustvarite nov program 07lek_p02.py, ki nariše kvadrat s stranico 150.1.
                Spremenljivki x, y shranita koordinate zgornjega levega kota kvadrata.2.

                Koordinate zgornjega levega kota [x;y] = [100;70] so vnesene kot spremenljivke.3.

  3. Naloga: Izdelajte program 07lek_p03.py, ki nariše pravokotnik z zgornjim levim kotom na x, y koordinatah glede na širino in
višino. Izberite barvo po želji.

1.

´ Na primer, ko program vsebuje: x = 100, y = 70, širina = 200, višina = 80, se nariše pravokotnik kot na sliki:2.

Učna priprava



3. DELOVNI LIST UČENCEV1.

4. Naloga: Ustvarite program 07lek_p04.py, ki riše kvadrate, kot je prikazano na sliki. Ti kvadrati imajo skupen zgornji levi kot,
katerega koordinate so v spremenljivkah x, y. 

1.

                  Kvadrati se postopoma manjšajo, tako da ima rdeči dolžino stranice 200, modri 150 in temno moder 100. 2.
                  Koordinate središča so lahko na primer: [x;y] = [80;50]3.

Učna priprava



3. DELOVNI LIST UČENCEV1.

5. Naloga: Ustvarite program 07lek_p05.py, ki nariše tri pravokotnike, ki se dotikajo drug drugega: 1.
                 Koordinate zgornjega levega kota prvega pravokotnika so shranjene v spremenljivkah x, y.2.

                 Vsi trije pravokotniki imajo enako širino in višino – te dimenzije so shranjene v spremenljivkah širina in višina.1.

                 Ali bo program deloval pravilno, tudi če povečate vrednost spremenljivke width za 20 in vrednost spremenljivke y za 10?
Če ne, program za popravilo.

1.

            Naloga: Ustvarite nov program 07-lek_p06 .py, ki nariše kvadrat, katerega središče ima koordinate x, y, 
            stranice pa dolžine 100. Koordinate x, y so shranjene v spremenljivkah z istim imenom. 
            Če želite narisati ta kvadrat, morate izračunati koordinate njegovega zgornjega levega in spodnjega desnega kota.
            V novem programu napišite kodo, ki nariše zelen kvadrat s središčem [x, y] in dolžino stranice 100.

Učna priprava



3. DELOVNI LIST UČENCEV1.

Učna priprava



PRILOGA
Fotografije iz izvedbe lekcije



PRILOGA
Fotografije iz izvedbe lekcije



PRILOGA
Rezultat študentov:
Napišite program, ki prebere tri besede in natisne vseh
6 različnih permutacij. Po zagonu lahko dobite:
vnesite 1. besedo: bela
vnesite 2. besedo: modra
vnesite 3. besedo: rdeča
bela modra rdeča
bela rdeča modra
modra bela rdeča
modra rdeča bela
rdeča bela modra
rdeča modra bela

ali UPORABITE SPREMENLJIVKE:

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



Zadeva: PROGRAMIRANJE

Načrt lekcije

TEMA LEKCIJE: Programiranje v Pythonu - podprogrami.

UČNI CILJI:. 
    1. Uporabite podprograme za pojasnitev ukazov za risanje v Pythonu 

    2. Naučite se DEFINIRATI FUNKCIJ med risanjem v Pythonu.

 ORODJA:
Računalnik z nameščenim Pythonom
in knjižnico tkinter.
Python vzorčni učbeniški delovni
list z vajami

HOOK/INTRO: Uporaba različnih barv pri
risanju:
Definiranje funkcij

Uporaba podprograma za posamezne
risane predmete
Spremenite funkcijo, tako da lahko
določimo lokacijo, ko jo uporabljamo
Ponovite ukaze v zanki 

  POTEK: Povezava (4 minute) - PODPROGRAM JE MANJŠI DEL programa, ki ga
poimenujemo, in ko ga želimo uporabiti, samo zapišemo ime tega podprograma v
program. 
POGOVOR z učenci o prednostih uporabe podprogramov v Pythonu: - Uporaba
podprogramov Pri risanju zahtevnejših slik je primeren, da program ne postane
zmeden, saj vsebuje veliko ukazov. Uporaba komentarjev nam pomaga narediti
program bolj pregleden. BOLJŠI način je uporaba podprograma.
• Raziskovanje (12 minut) – raziskovanje novih ukazov – funkcija je poimenovan blok
ukazov (včasih imenovan podprogram). Opišemo (definiramo) ga s posebno
konstrukcijo
• Predstavitev (15 minut) – povzetek in razlaga znanja iz sklopa Raziskovanje
problematike izdelave podprogramov v Python Development (9 minut) – Podpora
študentom pri nadaljnjem samostojnem ustvarjanju podprogramov v Pythonu. 
• Ocenjevanje (5 minut) – reševanje testa za samoocenjevanje, pogovor o
odgovorih.
-------------------------------------------------- ------------------------------
------
DELOVNI LIST ZA UČENCA
Nadaljevali bomo po našem elektronskem učbeniku Programiranje v Pythonu, ki je
namenjen srednjim šolam. Vzorec učbenika najdete na:
Http://www.programujemevpythone.sk/ukazka.pdf Vzorec vsebuje preproste primere
ustvarjanja podprogramov v pythonu:
1. Ustvarili bomo lastne ukaze, ki jih bomo lahko uporabili v našem programu.
Tehnično se takšni podprogrami v Pythonu imenujejo funkcije (v drugih programskih
jezikih lahko srečate tudi ime procedure ali funkcije ali oboje).
Faza izpostavitve – Potiskanje stavkov stran od levega roba pomaga Pythonu
razumeti, kaj vse spada v našo funkcijo. - Na tabli bom na kratko zabeležil osnovne
izraze



4. DELOVNI LIST UČENCEV

               1. Naloga: Nariši hišo in zanjo izdelaj funkcijsko (ukazno) hišo.
uvozi tkinter

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

Program iz pravokotnika in lomljene črte nariše hišo s streho. V naslednjem primeru smo definirali lastno funkcijo, imenovano hiša.
Funkcijo definiramo z besedo def, ki ji sledi ime funkcije, nato oklepaj in na koncu dvopičje (tako kot pri zanki for).

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

Če želimo to funkcijo izvršiti, vpišemo v program dom() (na mesto programa, kjer naj se funkcija izvaja).

uvozi 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()                                                                        

Ta program zažene tudi funkcijo dom(). Pomen definiranja ukaza po meri lahko bolje vidimo, če spremenimo funkcijo hiše, da nariše hišo na
naključni lokaciji.

uvozi tkinter iz naključnega uvoza * 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 tem programu bomo že trikrat izvedli funkcijo house() in tako bodo na naključnem mestu izrisane tri hiše.

Načrt lekcije



4. DELOVNI LIST UČENCEV

              2. Naloga: Uporabite zanko for, da boste zlahka narisali 10 hiš.

                             uvozi tkinter
                             iz naključnega uvoza * 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) za i v obsegu (1, 11):

                              dom()

    Funkcijo lahko tudi spremenimo tako, da ob uporabi vnesemo mesto, kjer želimo narisati hišo. Podobno kot pri uporabi funkcije
create_rectangle številke v oklepajih vplivajo na lokacijo risanja. Takšna števila (ali drugi podatki), ki vplivajo na funkcijo, se imenujejo

parametri. Pri definiranju funkcije s parametrom damo imena posameznih parametrov v oklepaj, ločena z vejico (če jih želimo imeti več).
Ta imena lahko uporabimo v naši funkciji (v bistvu so nekakšne spremenljivke, ki jih lahko uporabimo le v tej funkciji) in imajo vrednost, ki

smo jo vnesli pri uporabi funkcije.

           uvozi tkinter
           iz naključnega uvoza * 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)

uvozi tkinter iz naključnega uvoza * 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) za i v obsegu (1, 7):

dom(i*60, 100)

Načrt lekcije



PRILOGA
Fotografije iz izvedbe lekcije



PRILOGA
Fotografije iz izvedbe lekcije



Študentski rezultat

Klicni mehanizem ponazarja klic zopis_hviezdiČek(30):
povratni naslov klica si zapomni
ustvarjena je nova številka spremenljivke (formalni
parameter) in ji je dodeljena vrednost dejanskega
parametra 30
vsi stavki v definiciji funkcije (telo funkcije) se izvedejo
vse spremenljivke, ki so bile ustvarjene med izvajanjem
funkcije, bodo preklicane
nadzor se vrne tja, kjer je bila funkcija poklicana
Napišimo novo funkcijo red_circle(), ki bo imela dva
parametra: koordinate središča kroga. Funkcija nariše
krog s polmerom 10 in z danim središčem:
def cerveny_kruh(x, y):   
 canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10, fill='red')
in ga lahko imenujemo na primer takole:

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

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

za x v območju (30, 350, 25): 
     za y v obsegu (20, 240, 15):        
           rdeči_krog(x, y)

tkinter.mainloop()

PRILOGA



Zadeva: PROGRAMIRANJE

Načrt lekcije

TEMA LEKCIJE: PROGRAMIRANJE V PYTHONU - izdelujemo podprograme.

UČNI CILJI:. 
   1. Razumeti osnovna načela ustvarjanja podprogramov v Pythonu z
uporabo knjižnice tkinter

    2. Naučiti se uporabljati funkcije s parametri v Pythonu.

 ORODJA:
Računalnik z nameščenim Pythonom
in knjižnico tkinter.
Python vzorčni učbeniški delovni
list z vajami

HOOK/INTRO: Uporaba različnih barv
pri risanju:
Funkcija je imenovani blok ukazov
(podprogram). Opišemo (definiramo) jo
s posebno konstrukcijo:

funkcijo lahko pokličemo šele, ko
Python že pozna njeno definicijo

potek: Povezava (4 minute) 
Naučena skladenjska pravila

     Način zapisa definicije podprograma: glava in telo Odmik vseh ukazov v telesu
podprograma od levega roba Način zapisa klica podprograma (za imenom
podprograma prazen oklepaj)

POGOVOR z učenci o prednostih uporabe podprogramov v Pythonu: - Podprogrami lahko
uporabljajo globalno spremenljivko canvas
    pri oblikovanju vnosa podprograma uporabljamo tipki <Tab> in <Enter>  

Raziskovanje (12 minut) - raziskovanje novih ukazov - s pomočjo podprogramov se
risanje izvaja v grafičnem področju9. Zdaj boste ustvarili podprograme, ki rišejo
v grafičnem oknu. 

Predstavitev (15 minut) – povzetek in razlaga znanja iz poglavja Raziskovanje
problematike
    Ustvarite nov program kresba_podprogram.py in poskusite:

uvozi tkinter
platno = tkinter.Canvas()
canvas.pack()
def stoli():
canvas.create_rectangle(10, 20, 30, 40, fill='rdeča')
stol ()
V tej nalogi telo podprograma vsebuje en sam ukaz - narisati pravokotnik.
Elaborat (9 minut) - Podpora študentom pri nadaljnjem samostojnem ustvarjanju
Python podprogramov 

• Ocenjevanje (5 minut) – reševanje testa za samoocenjevanje, pogovor o odgovorih.
Faza izpostavljenosti – izpostavljenost novih naročil
- Na tabli bom na kratko zabeležil osnovne pojme



5. DELOVNI LIST UČENCEV

               1. Naloga: Ustvarite nov program kriz.py in v njem definirajte podprogram kriz, ki bo ob klicu izrisal rdeč križec:

                     uvozi tkinter
                     platno = tkinter.Canvas() canvas.pack() def kriz():

                     canvas.create_rectangle(150 - 90, 100 - 30, 150 + 90, 100 + 30, fill='rdeča') canvas.create_rectangle(150 - 30, 100 - 90,
150 + 30, 100 + 90, fill='rdeča) ') križ()

                     V tej nalogi telo podprograma vsebuje zaporedje dveh stavkov. Ob vsakem klicu tega podprograma se najprej nariše prvi
pravokotnik, nato pa se skozenj nariše drugi pravokotnik.

                   2. Naloga: Ustvarite nov program robot.py, ki bo znal narisati robota. 
                                   V programu bodo štirje podprogrami - glava, roke, noge, telo - in vsak izmed njih bo lahko narisal delček robota. Ko

jih pokličete v naslednjem vrstnem redu:
                                   head() arms() legs() body() celoten robot je narisan.

                         uvozi tkinter
                         platno = tkinter.Canvas() canvas.pack() def glava():

                         canvas.create_rectangle(160, 40, 200, 100, fill='nebeško modra') canvas.create_rectangle(150, 10, 210, 55, fill='jekleno
modra') def telo():

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

                         canvas.create_rectangle(150, 160, 170, 250, fill='vijolična') canvas.create_rectangle(190, 160, 210, 250, fill='vijolična')
hlava() ruce() nohy() telo()   

Načrt lekcije



5. DELOVNI LIST UČENCEV

     3. Naloga: Ustvarite nov program sportová_vlajka.py, ki bo narisal športno zastavo vašega razreda. 
                     Zastava bo sestavljena iz štirih barvnih pravokotnikov, ki se dotikajo drug drugega v eni točki, kot je na spodnji sliki:

                     Program naključno izbere koordinate x, y, ki predstavljajo stičišče vseh štirih pravokotnikov. 
                      Zunanje mere zastave naj bodo 300x200; določite barve na zastavi po lastni presoji.

                        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')

              Zunanja oglišča pravokotnika lahko izbiramo poljubno. V naši rešitvi ima zgornje levo oglišče koordinate [10, 10]
               in ker bi morale biti dimenzije pravokotnika 300x200, ima nasprotno oglišče (spodaj desno) koordinate [310, 210]. 

              Notranjo naključno izbrano točko smo generirali tako, da je oddaljena vsaj 50 od robov pravokotnika, tako da bo vsako od štirih
območij imelo dimenzije vsaj 50x50.

Načrt lekcije
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Naloga:

Spremenite program random_Squares.py tako, da kvadrati niso
narisani samo na naključnih položajih, ampak tudi tako, da ima vsak
kvadrat naključno velikost od intervala 10 do 100:

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

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

PRILOGA



Načrt lekcije

Tema: Kako začeti s C Lekcija #1

Poudarek in cilji lekcije:

Struktura / dejavnost:

Potrebni materiali: Učni cilji:
Računalniki z nameščenim prevajalnikom C (npr.
GCC)
Projektor in platno
Tabla in markerji
Izročki osnovne sintakse in strukture C

Ta lekcija študente seznani s programskim jezikom C, njegovo zgodovino in
osnovno sintakso. Do konca te lekcije bi morali učenci znati napisati in zagnati
preprost "Hello, World!" program

Predstavite C
Predstavite Beležnico in GCC Napišite »Hello,
World!« program.

Uvod v C (15 minut)
Razprava (5 minut): Začnite s kratko zgodovino programskega jezika C. Razpravljajte o njegovem
pomenu in o tem, kako je postavil temelje številnim sodobnim programskim jezikom. Označite ključne
aplikacije, kot so operacijski sistemi (npr. UNIX, Linux) in vgrajeni sistemi.
Predstavitev (10 minut): S projektorjem pokažite, kje se danes uporablja jezik C, in razpravljajte o tem,
zakaj je učenje C bistveno. Navedite primere priljubljene programske opreme in sistemov, napisanih v C.
Osnovna sintaksa in struktura (20 minut)
Razlaga (10 minut): Predstavite strukturo osnovnega C programa. Pojasnite vlogo #include, funkcije main()
in osnovnih skladenjskih pravil. Navedite primere sintaksnih napak in kako se jim izogniti.
Primer (10 minut): Napišite preprost "Hello, World!" program na tabli ali platnu projektorja. Razčlenite
vsako vrstico kode in razložite njen namen. Spodbudite učence, da postavljajo vprašanja o vsakem delu
kode.
Praktična dejavnost (20 minut)
Dejavnost (15 minut): Učenci naj napišejo svoje "Hello, World!" program na svojih računalnikih. Vodite jih
skozi nastavitev njihovega razvojnega okolja (po potrebi namestite prevajalnik C, kot je GCC).
Zagotovite, da lahko vsak študent uspešno sestavi in ​​izvaja svoj program.
Medvrstniški pregled (5 minut): Učence združite v pare, da pregledajo kodo drug drugega. Spodbujajte
jih, naj razpravljajo o kakršnih koli težavah ali vprašanjih, s katerimi se srečujejo.
Vprašanja in odgovori ter povzetek (5 minut)
Vprašanja in odgovori (3 minute): Odprite besedo za vsa vprašanja v zvezi z lekcijo. Obravnavajte
pogoste težave ali točke zmede, ki bi jih lahko imeli učenci.
Povzetek in domača naloga (2 minuti): Povzemite ključne točke lekcije. Za domačo nalogo učence prosite,
naj na spletu raziščejo preprost program C, ga nekoliko spremenijo (npr. spremenijo izhodno sporočilo) in
ga zaženejo.

Serija uvodnih lekcij o programiranju v C



Načrt lekcije – izroček

Tema: Kako začeti s C Izroček #1

Serija uvodnih lekcij o programiranju v C

1. Uvod v C
Ključne točke:
C je temeljni programski jezik, ki se uporablja v številnih aplikacijah, vključno z
operacijskimi sistemi in vgrajenimi sistemi.
Razumevanje jezika C pomaga pri učenju drugih programskih jezikov, kot so C++, Java
in Python.

Primeri programov:
"Hello, World!": Najpreprostejši program C.

#include <stdio.h>              

int main() {
printf("Pozdravljen, svet!\n");
    vrni 0;                           
}                                            

2. Osnovna sintaksa in struktura

Ključne točke:
Vsak program C mora vsebovati #include <stdio.h> in funkcijo main().
Funkcija main() je začetna točka katerega koli programa C.

dejavnost:
Napišite in zaženite "Hello, World!" program.
Določite namen vsake vrstice v programu.

3. Domača naloga:
Raziščite preprost program C na spletu, ga nekoliko spremenite (npr. spremenite
izhodno sporočilo) in ga zaženite.



Načrt lekcije

Tema: Spremenljivke in podatkovni tipi Lekcija #2

Poudarek in cilji lekcije:

Struktura / dejavnost:

Potrebni materiali: Učni cilji:
Računalniki z nameščenim prevajalnikom C (npr. GCC)
Projektor in platno
Tabla in markerji
Izročki s primeri deklaracij spremenljivk in pogostih
vhodno/izhodnih operacij

Poučite študente o spremenljivkah, vrstah podatkov in osnovnih vhodno/izhodnih
operacijah v C.

Poučite se o spremenljivkah/vrstah podatkov
Napišite program s printf

Serija uvodnih lekcij o programiranju v C

Pregled prejšnje lekcije (5 minut)
Razprava (5 minut): ponovite osnovno strukturo programa C in "Hello, World!" program iz prejšnje lekcije.
Poudarite pomen razumevanja sintakse, preden preidete na bolj zapletene koncepte.
Uvod v spremenljivke in podatkovne tipe (15 minut)
Razlaga (10 minut): Predstavite koncept spremenljivk kot ograd za podatke. Pojasnite razliko med različnimi
vrstami podatkov (npr. int, float, char, double) in njihovo tipično uporabo.
Primer (5 minut): Napišite preprost program, ki deklarira različne tipe spremenljivk in uporablja printf za izpis
njihovih vrednosti. Pokažite, kako dodeljujete vrednosti spremenljivkam in izvajate osnovne aritmetične
operacije.
Praktična dejavnost št. 1: Deklaracija spremenljivk (15 minut)
Dejavnost (10 minut): Učenci naj v novem programu deklarirajo spremenljivke različnih podatkovnih tipov.
Prosite jih, naj izvedejo osnovne operacije, kot sta seštevanje in množenje, ter natisnejo rezultate.
Medsebojni pregled (5 minut): Učenci izmenjajo svoje programe in preverijo, ali so deklaracije in operacije
spremenljivk pravilne. Spodbujajte jih, naj razpravljajo o morebitnih razlikah ali napakah.
Uvod v osnovni vhod/izhod (10 minut)
Pojasnilo (5 minut): Predstavite funkcijo scanf za sprejemanje uporabniških vnosov. Pojasnite, kako deluje v
povezavi s printf za ustvarjanje interaktivnih programov.
Primer (5 minut): Napišite program, ki uporabnika vpraša po starosti in mu to nato natisne nazaj z uporabo
scanf in printf.
Praktična dejavnost št. 2: Interaktivni program (15 minut)
Dejavnost (10 minut): Učenci bodo spremenili svoj prejšnji program, da bo vključeval uporabniški vnos. Na
primer, prosite uporabnika za dve številki, izvedite operacijo z njima (na primer seštevanje) in natisnite
rezultat.
Podpora (5 minut): Razširite sobo, da pomagate učencem pri sintaksnih ali logičnih napakah, na katere
naletijo.
Vprašanja in odgovori ter povzetek (5 minut)
Vprašanja in odgovori (3 minute): študentom omogočite, da postavljajo vprašanja o spremenljivkah, tipih
podatkov ali vhodno/izhodnih operacijah.
Povzetek in domača naloga (2 minuti): Povzemite lekcijo. Dodelite domačo nalogo, kjer učenci ustvarijo
program, ki sprejme uporabniške vnose za tri različne tipe podatkov in jih izpiše v oblikovanem nizu.



Načrt lekcije – izroček

Tema: Spremenljivke in podatkovni tipi Izroček št. 2

Serija uvodnih lekcij o programiranju v C

1. Uvod v spremenljivke
Ključne točke:
Spremenljivke so ograde za podatke. V jeziku C ima vsaka spremenljivka
določen tip podatkov.
Pogosti tipi podatkov: int (celo število), float (število s plavajočo vejico), char
(znak), double (plavajoča vejica z dvojno natančnostjo).

Primer kode:

int starost = 25;              
višina plovca = 5,9;           
char začetnica = 'A';        
dvojna razdalja = 12345,67;

2. Vhod in izhod
Ključne točke:
Uporabite printf za izpis podatkov in scanf za vnos.

Primer kode:

int starost;                                                    
printf("Vnesite svojo starost: ");                      
scanf("%d", &starost);           
printf("Vnesli ste: %d\n", starost);          

3. Domača naloga:
Ustvarite program, ki sprejme uporabniški vnos za tri različne tipe podatkov
in jih izpiše v oblikovanem nizu.



Načrt lekcije

Tema: Nadzorne strukture Lekcija #3

Poudarek in cilji lekcije:

Struktura / dejavnost:

Potrebni materiali: Učni cilji:
Računalniki z nameščenim prevajalnikom C (npr.
GCC)
Projektor in platno
Tabla in markerji
Izročki s primeri stavkov if-else in zank

Ta lekcija študente seznani s krmilnimi strukturami v C, vključno s stavki if-else in zankami. Do konca lekcije bi
morali biti učenci sposobni uporabljati te strukture za nadzor poteka svojih programov.

Spoznajte osnovne vhode/izhode Spoznajte
stavke if/if-else

Pregled prejšnje lekcije (5 minut)
Razprava (5 minut): ponovite koncepte spremenljivk, podatkovnih tipov in osnovnega vnosa/izhoda. Poudarite,
kako se bodo ti elementi uporabljali v povezavi z nadzornimi strukturami.
Uvod v stavke If-Else (15 minut)
Razlaga (10 minut): Pojasnite sintakso in uporabo stavkov if-else. Razpravljajte o konceptu pogojne logike in o tem,
kako programom omogoča sprejemanje odločitev.
Primer (5 minut): Napišite program, ki od uporabnika zahteva število in izpiše, ali je sodo ali liho. Pojasnite, kako se
stavek if-else uporablja za preverjanje pogojev.
Praktična dejavnost št. 1: Pogojna logika (15 minut)
Dejavnost (10 minut): Učenci napišejo program, ki sprejema uporabniški vnos in uporablja stavke if-else za
sprejemanje odločitev (npr. preverjanje, ali je število pozitivno, negativno ali nič).
Medsebojni pregled (5 minut): študenti naj izmenjajo svoje programe in pregledajo uporabljeno logiko.
Spodbujajte jih, da preizkusijo programe drug drugega z različnimi vhodnimi podatki.
Uvod v zanke (15 minut)
Pojasnilo (10 minut): Predstavite zanki for in while. Pojasnite, kako se zanke uporabljajo za ponavljanje dejanj v
programu, in razpravljajte o scenarijih, kjer je vsaka vrsta zanke primerna.
Primer (5 minut): Napišite program, ki izpisuje števila od 1 do 10 z uporabo zanke for. Nato ga prepišite z uporabo
zanke while.
Praktična dejavnost št. 2: Strukture zanke (15 minut)
Dejavnost (10 minut): Učenci napišejo program, ki uporablja zanko za izračun faktoriala števila ali ustvarjanje
tabele množenja.
Podpora (5 minut): Pomagajte študentom pri odpravljanju napak v njihovih zankah in zagotavljanju pravilne logike.
Vprašanja in odgovori ter povzetek (5 minut)
Vprašanja in odgovori (3 minute): Odgovorite na vsa vprašanja o nadzornih strukturah. Razpravljajte o pogostih
napakah, kot so neskončne zanke ali neustrezna uporaba if-else.
Povzetek in domača naloga (2 minuti): Povzemite lekcijo. Dodelite domačo nalogo, kjer učenci napišejo program z
uporabo stavkov if-else in zank, da ustvarijo preprost kalkulator.

Serija uvodnih lekcij o programiranju v C



Načrt lekcije – izroček

Tema: Nadzorne strukture Izroček št. 3

Serija uvodnih lekcij o programiranju v C

1. Stavki If-Else
Ključne točke:
Stavki if-else omogočajo programu sprejemanje odločitev na podlagi pogojev.

Primer kode:

int število;                           
printf("Vnesite številko: ");           
scanf("%d", &število);                 

if (število % 2 == 0) { printf("Število je
sodo.\n");  
} else { printf("Število je liho.\n");   
}                                     

2. Zanke
Ključne točke:
Zanke omogočajo programu ponavljanje dejanj.
Običajni zanki sta for in while.

Primer kode:

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

3. Domača naloga:
Napišite program z uporabo stavkov if-else in zank, da ustvarite
preprost kalkulator.
Vaše besedilo odstavka



Načrt lekcije

Tema: Funkcije Lekcija št. 4

Poudarek in cilji lekcije:

Struktura / dejavnost:

Potrebni materiali: Učni cilji:
Računalniki z nameščenim prevajalnikom C (npr. GCC)
Projektor in platno
Tabla in markerji

Izročki s primeri definicij funkcij in klicev funkcij

Ta lekcija učence pouči o funkcijah v C, njihovi pomembnosti in o tem, kako jih ustvariti in uporabljati. Do konca
lekcije bi morali biti učenci sposobni definirati in priklicati osnovne funkcije v svojih programih.

Naučite se definirati osnovne funkcije v C
Hands-on practice

Pregled prejšnje lekcije (5 minut)
Razprava (5 minut): Hitro preglejte kontrolne strukture in poudarite, kako bodo funkcije pomagale
organizirati in ponovno uporabiti kodo v kompleksnejših programih.
Uvod v funkcije (15 minut)
Razlaga (10 minut): Definirajte funkcije in razložite namen razdelitve kode na manjše bloke, ki jih je
mogoče ponovno uporabiti. Razpravljajte o sintaksi funkcije, vključno z vrnjenimi vrstami, imeni funkcij
in parametri.
Primer (5 minut): Napišite preprosto funkcijo, ki izračuna kvadrat števila. Pojasnite, kako je funkcija
definirana, poklicana in kako vrne vrednost.
Praktična dejavnost št. 1: Funkcije pisanja (15 minut)
Dejavnost (10 minut): Učenci naj napišejo lastno funkcijo, ki opravlja določeno nalogo, kot je
pretvorba Celzija v Fahrenheite. Prepričajte se, da razumejo, kako posredovati parametre in vrniti
vrednosti.
Medsebojni pregled (5 minut): Učenci izmenjujejo svoje programe in preizkušajo funkcije drug
drugega.
Razširitev funkcij (15 minut)
Razlaga (10 minut): Pogovorite se o uporabi več funkcij v enem samem programu. Pojasnite, kako
lahko funkcije kličejo druge funkcije in kako upravljati odvisnosti funkcij.
Primer (5 minut): Napišite program, ki vključuje dve funkciji: eno za preverjanje vnosa in drugo za
izvajanje izračuna. Pokažite, kako te funkcije medsebojno delujejo.
Praktična dejavnost št. 2: Interakcija funkcij (15 minut)
Dejavnost (10 minut): Učenci bodo ustvarili program, ki uporablja vsaj dve funkciji, ki delujeta skupaj,
kot je preprost kalkulator, ki potrdi vnos pred izvedbo operacij.
Podpora (5 minut): Zagotovite smernice za odpravljanje napak in razumevanje obsegov funkcij.
Vprašanja in odgovori ter povzetek (5 minut)
Vprašanja in odgovori (3 minute): Odgovorite na vsa vprašanja v zvezi s funkcijami. Razpravljajte o
pogostih težavah, kot so preobremenitev funkcij in spori pri poimenovanju.
Povzetek in domača naloga (2 minuti): Povzemite lekcijo. Za domačo nalogo prosite študente, naj
spremenijo program, da bo vključeval funkcije za vnos, obdelavo in izhod.

Serija uvodnih lekcij o programiranju v C



Načrt lekcije – izroček

Tema: Funkcije Izroček št. 4

Serija uvodnih lekcij o programiranju v C

1. Uvod v funkcije
Ključne točke:
Funkcije so ponovno uporabni bloki kode, ki izvajajo določene
naloge.
Funkcije imajo vrnjeno vrsto, ime in parametre.
Primer kode:

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

int main() { int rezultat = kvadrat(5);                
    printf("Kvadrat 5 je %d\n", rezultat); 
    vrni 0;                              
}                                          

2. Funkcije pisanja in klicanja
dejavnost:
Napišite funkcijo, ki pretvori Celzija v Fahrenheite in jo pokliče v
`main()`.

3. Domača naloga:
Spremenite program tako, da vključuje funkcije za vnos, obdelavo in
izhod.



Načrt lekcije

Tema: Nizi in nizi Lekcija #5

Poudarek in cilji lekcije:

Struktura / dejavnost:

Potrebni materiali: Učni cilji:
Računalniki z nameščenim prevajalnikom C (npr. GCC)
Projektor in platno
Tabla in markerji

Izročki s primeri operacij z nizi in nizi

Ta lekcija učencem predstavi matrike in nize v C ter razloži, kako jih deklarirati, inicializirati in
uporabiti v programih. Do konca lekcije bi morali učenci znati manipulirati z nizi in nizi v osnovnih
programih C.

Predstavitev matrik in nizov Praktična praksa

Pregled prejšnje lekcije (5 minut)
Razprava (5 minut): ponovite koncept funkcij in njihovo uporabo v C. Poudarite, kako lahko funkcije
poenostavijo delo z nizi in nizi.
Uvod v polja (15 minut)
Pojasnilo (10 minut): Pojasnite, kaj so polja, vključno z njihovo sintakso in kako jih deklarirati in inicializirati.
Razpravljajte o različnih vrstah nizov, kot so enodimenzionalni in večdimenzionalni nizi.
Primer (5 minut): Napišite program, ki uporablja matriko za shranjevanje in seštevanje seznama števil.
Razložite vsak korak programa, od deklaracije do ponovitve in seštevanja.
Praktična dejavnost št. 1: Manipulacija nizov (15 minut)
Dejavnost (10 minut): Učenci napišejo program, ki uporablja matriko za shranjevanje uporabniških vnosov
(npr. seznam ocen) in nato izračuna povprečje.
Podpora (5 minut): Pomagajte študentom pri odpravljanju napak, kot so napake izven meja polja in
nepravilno indeksiranje.
Uvod v godala (15 minut)
Razlaga (10 minut): Pogovorite se o tem, kako so nizi predstavljeni v C z uporabo nizov znakov. Pojasnite,
kako deklarirati, inicializirati in manipulirati z nizi.
Primer (5 minut): Napišite program, ki sprejme vnos niza od uporabnika in ga natisne obratno. Učence
vodite skozi logiko manipulacije nizov.
Praktična dejavnost št. 2: Operacije nizov (15 minut)
Dejavnost (10 minut): Učenci napišejo program, ki zahteva ime uporabnika in nato izvede različne
operacije, kot je štetje števila znakov ali iskanje prvega samoglasnika.
Podpora (5 minut): nudi pomoč pri težavah s prekinitvijo nizov in pogostih napakah pri manipulaciji nizov.
Vprašanja in odgovori ter povzetek (5 minut)
Vprašanja in odgovori (3 minute): študentom omogočite, da postavljajo vprašanja o nizih in nizih.
Razpravljajte o pomembnosti razumevanja teh konceptov za naprednejše programiranje.
Povzetek in domača naloga (2 minuti): Povzemite lekcijo. Dodelite domačo nalogo, pri kateri učenci
napišejo program, ki uporablja nize in nize za upravljanje preprostega seznama stikov.

Serija uvodnih lekcij o programiranju v C



Načrt lekcije – izroček

Tema: Nizi in nizi Izroček št. 5

Serija uvodnih lekcij o programiranju v C

1. Uvod v nize

Ključne točke:
Nizi so zbirke spremenljivk istega tipa.
Nizi so indeksirani z nič; prvi element je pri indeksu 0.

Primer kode:

int števila [5] = {1, 2, 3, 4, 5};        
printf("Prva številka: %d\n", številke[0]);

2. Uvod v strune

Ključne točke:
Nizi v C so nizi znakov, ki se končajo z ničelnim znakom \0.

Primer kode:

char ime [20];               
printf("Vnesite svoje ime: "); 
scanf("%s", ime);           
printf("Pozdravljeni, %s!\n", ime);

3. Domača naloga:
Napišite program, ki uporablja nize in nize za
upravljanje preprostega seznama stikov.



Predmet: PROGRAMIRANJE IN KODIRANJE

 Učna priprava

Tema: Uvodne lekcije o programskem jeziku Python - Lekcija 1

Poudarek in cilji lekcije:
 1. Ta lekcija študente seznani z osnovami
programskega jezika Python, vključno z njegovo
zgodovino, jezikovnimi značilnostmi in pisanjem
prvega programa Python.
2. Do konca te lekcije bi morali biti učenci
sposobni razumeti osnovno sintakso jezika
Python ter biti sposobni zgraditi in zagnati
preprost "Hello, World!" program.

Potrebni materiali:
Računalniki z nameščenim Pythonom (npr. Vs
Code, PyCharm ali drugo razvojno okolje)
Projektor in platno
Tabla in markerji
Osnovna sintaksa Python in dodelitve
strukture

1. Uvod v Python (15 minut)

Pogovor (5 minut): Začnite s kratko zgodovino programskega jezika
Python, ki ga je razvil Guido van Rossum v poznih osemdesetih letih.
Pogovorite se o razvoju jezika in o tem, kako je postal priljubljen
zaradi enostavnosti učenja in široke uporabe. Poudarite, kako je
Python postavil temelje za sodobne programske jezike in kako je še
posebej priljubljen v znanstvenem računalništvu, spletnem razvoju in
obdelavi podatkov.
Predstavitev (10 minut): Opišite trenutno uporabo Pythona v različnih
panogah. Pogovorite se o tem, zakaj bi se morali naučiti Python, in
pokažite primere priljubljenih aplikacij, ki temeljijo na Pythonu, kot
je analiza podatkov za YouTube, Instagram in NASA.

2. Osnovna sintaksa in struktura (20 minut)
Pojasnilo (10 minut): Pokaži strukturo preprostega programa Python.
Pojasnite uporabo uvoza, vlogo funkcije main() in sintaktične funkcije
Pythona, kot je pomen zamika. Pojasnite, kako Python obravnava
izraze in kakšne napake lahko pride. Opozorite na enostavne napake,
kot je na primer nezamik, in pojasnite, kako se jim izogniti.
Primer (10 minut): Napišite "Hello, World!" program na tabli ali platnu
projektorja. Podrobno razložite vlogo vsake vrstice kode, vključno s
tem, kako deluje funkcija print(), ravnanjem z nizi in razumevanjem
izhodnega rezultata. Spodbudite učence, da postavljajo vprašanja o
vsakem delu kode.



Učna priprava
3. Praktična aktivnost (20 minut)

Dejavnost (15 minut): Učence prosite, naj napišejo svoje
"Hello, World!" njihov program v Pythonu. Pomagajte jim
pri nastavitvi njihovega razvojnega okolja (na primer
z uporabo IDLE ali PyCharm) in poskrbite, da lahko vsi
uspešno izvajajo svoj program. Prepričajte se, da vsi
učenci razumejo, kako koda deluje in kako krmariti po
okolju Python.
Medvrstniški pregled (5 minut): Učence združite v pare,
da pregledajo kodo drug drugega. Spodbujajte jih, da
razpravljajo o kakršnih koli vprašanjih ali težavah, ki
se pojavijo, in drug drugemu pomagajo izboljšati kodo.

4. Vprašanja in odgovori ter povzetek (5 minut)

Vprašanja in odgovori (3 minute): Odprite besedo, da
lahko učenci postavljajo vprašanja. Pogovorite se o
pogostih težavah ali točkah zmede, ki so se morda
pojavile med lekcijo. Učencem omogočite, da podajo
povratne informacije o svojem razumevanju lekcije.
Povzetek in domača naloga (2 minuti): Povzemite glavne
točke lekcije, poudarite osnovno sintakso Python in
"Hello, World!" pomembnost programa. Kot domačo
nalogo učence prosite, naj na spletu najdejo preprost
program Python, spremenijo njegovo izhodno sporočilo
in ga zaženejo. Prosite jih, naj prinesejo spremenjeno
kodo v naslednji razred in se pripravijo na
predstavitev.



Učna priprava

1. Uvod v Python

Glavne točke:
Python je preprost programski jezik na visoki ravni, ki se uporablja na
številnih področjih, kot so spletni razvoj, obdelava podatkov, znanstveno
računalništvo in umetna inteligenca.
Razvoj Pythona sega v pozna osemdeseta leta prejšnjega stoletja, ko je
Guido van Rossum ustvaril jezik za lažje učenje in berljivost.
Običajne aplikacije Pythona vključujejo priljubljene platforme, kot so
YouTube, Instagram in podatkovna analitika NASA.
Primer programa:

"Pozdravljen, svet!" – Eden najpreprostejših programov Python:

print("Pozdravljen, svet!")

2. Osnovna sintaksa in struktura

Glavne točke:
V Pythonu je struktura kode močno odvisna od zamika. Zamik določa bloke
kode, zato je ključnega pomena, da ga pravilno uporabite.
Funkcija print() je eno najosnovnejših orodij v Pythonu, ki nam omogoča
prikaz besedila in drugih podatkov na zaslonu.
Python ne zahteva podpičja na koncu vrstic, za razliko od mnogih drugih
programskih jezikov.
dejavnost:
Napišite in zaženite "Hello, World!" program v lastnem razvojnem okolju.
Določite namen vsake vrstice programa in se prepričajte, da razumete,
kako program deluje.

3. Domača naloga

Ustvarite program Python, ki se glasi "Hello, World!" prikaže osebno
sporočilo (na primer vaše ime ali najljubši citat) namesto sporočila.
Poskusite eksperimentirati s funkcijo print(), na primer z uporabo različnih
narekovajev ali dodajanjem nove vrstice v program, ki prikaže dodatno
besedilo. Shranite spremenjen program in ga prinesite v naslednji razred,
da ga predstavite razredu.

Tema: Uvodne lekcije o programskem jeziku Python - Lekcija 1

Predmet: PROGRAMIRANJE IN KODIRANJE



Predmet: PROGRAMIRANJE IN KODIRANJE

Učna priprava
Tema: Vrednosti in tipi v programskem jeziku Python - Lekcija 2

Poudarki in cilji lekcije:
 Uvod v temeljne tipe podatkov, ki se
uporabljajo v Pythonu, vključno s celimi števili,
decimalnimi vrednostmi, nizi in logičnimi
vrednostmi.
Do konca lekcije bi morali učenci znati
prepoznati in pravilno uporabiti osnovne tipe
podatkov ter razumeti, kako operacije vplivajo
na tip teh vrednosti.

Potrebni materiali:
Računalniki z nameščenim Pythonom (npr.
Visual Studio Code, PyCharm ali drugo
razvojno okolje)
Projektor ali zaslon
Tabela in označevalci
Priloge, ki prikazujejo kategorije podatkov

Uvod v vrednosti in vrste (15 minut)

Razprava (5 minut): Začnite s kratko razpravo o pomenu vrednosti v
programiranju in pomembnosti podatkovnih tipov. Razpravljajte o tem, kako
vrednosti predstavljajo podatke v programih ter kako podatkovni tipi
določajo način obdelave teh podatkov.

Predstavitev (10 minut): predstavitev različnih tipov podatkov, vključno s
celimi števili, števili s plavajočo vejico, nizi in logičnimi vrednostmi.
Razpravljajte o ključnih značilnostih in primerih uporabe vsakega tipa.
prikažite primere, kako se te vrste podatkov uporabljajo v resničnem svetu,
na primer pri matematičnih operacijah, obdelavi besedil in pogojni logiki.

Osnovna sintaksa in struktura (20 minut)

Pojasnilo (10 minut): Prikazati, kako je mogoče definirati in uporabiti osnovne
vrste podatkov v Pythonu. Razložiti, kako se rezultat izraza spreminja
glede na uporabljeni podatkovni tip. Na primer, kako seštevanje celega
števila in števila s plavajočo vejico ustvari rezultat ter kaj se zgodi, ko
poskušamo združiti celo število in besedilo.

Primer (10 minut): Pripravite preproste primere uporabe različnih vrst
vrednosti na tabli ali platnu projektorja. prikažite, kako seštevati dve
številki, kako združiti dve besedili in kako uporabiti logične operatorje za
določanje pogojev. Pojasnite, da je pravilna uporaba vrednosti in tipov
ključna za učinkovito delovanje programov.



Učna priprava
3. Praktična dejavnost (20 minut)

Dejavnost (15 minut): Učenci naj napišejo preprosto
kodo v Pythonu, ki vključuje različne vrste
podatkov, kot so cela števila, števila s plavajočo
vejico, nizi in logične vrednosti. Pomagajte jim pri
vzpostavitvi razvojnega okolja in zagotovite, da
lahko vsi uspešno izvajajo svoje programe.
Preverite, ali učenci razumejo rezultate in razlike
med posameznimi vrstami.

4. Vprašanja in odgovori ter povzetek (5 minut)

Vprašanja in odgovori (3 minute): Odprite razpravo,
da učenci lahko postavljajo vprašanja.
Obravnavajte pogoste težave ali točke zmede, ki so
se morda pojavile med lekcijo. Učencem omogočite,
da izrazijo svoje mnenje o razumevanju lekcije.

Povzetek in domača naloga (2 minuti): Povzemite
ključne točke lekcije in izpostavite pomen različnih
tipov podatkov ter njihovo pravilno uporabo. Kot
domačo nalogo učence prosite, naj ustvarijo
preprost program v Pythonu, ki uporablja različne
vrste vrednosti. Na primer, prosite jih, naj napišejo
program, ki izračuna vsoto dveh števil in nato
prikaže sporočilo z rezultatom.



1. Vrednosti in kategorije

Glavne točke:
Vrednosti so osnovni elementi programiranja, ki predstavljajo podatke.
Python podpira različne tipe podatkov, vključno s celimi števili, števili s
plavajočo vejico, nizi in logičnimi vrednostmi.
Tipi podatkov določajo, kako se podatki lahko obdelujejo in prikazujejo v
programih.

Prvi program:

2. Praktična naloga

Naloga: Napišite program v Pythonu, ki uporablja vrednosti različnih tipov.
Na primer, seštejte dve številki, prikažite sporočilo na zaslonu in uporabite
logični operator za preverjanje pogoja.

3. Domača naloga

Napišite program, ki izračuna povprečje treh števil in nato prikaže
rezultat v sporočilu. Poskusite eksperimentirati z različnimi vrstami
vrednosti in operatorjev. Shranite program in ga prinesite na naslednji
razred, da ga predstavite sošolcem.

Učna priprava

Tema: Vrednosti in tipi v programskem jeziku Python - Lekcija 2

Predmet: PROGRAMIRANJE IN KODIRANJE



Predmet: PROGRAMIRANJE IN KODIRANJE

Učna priprava
Tema: Spremenljivke v programskem jeziku Python - Lekcija 3

Poudarki in cilji lekcije:

Uvod v koncept spremenljivk, njihovo vlogo in
uporabo pri programiranju v jeziku Python.

Do konca lekcije bi morali učenci obvladati
ustvarjanje spremenljivk, dodeljevanje
vrednosti ter razumevanje, kako se
spremenljivke lahko uporabljajo v različnih
delih programa.

Potrebni materiali:
Računalniki z nameščenim Pythonom (npr.
Visual Studio Code, PyCharm ali drugo
razvojno okolje)
Projektor ali zaslon
Tabela in označevalci
Priloge, ki prikazujejo kategorije podatkov

Uvod v Changelinge (15 minut)

Razprava (5 minut): Začnite z razlago, kaj predstavlja spremenljivka
in zakaj je ključna pri programiranju. Razpravljajte o načinih, kako
lahko spremenljivke uporabite za shranjevanje in obdelavo podatkov
v programih.

Predstavitev (10 minut): Predstavite različne tipe spremenljivk in
pojasnite njihovo delovanje. Na primer, prikažite, kako shraniti
številke, besedilo ali logične vrednosti v spremenljivko. Poudarite
pravila poimenovanja spremenljivk ter najboljše prakse.

2. Uporaba spremenljivk v programskem jeziku Python (20
minut)

Pojasnilo (10 minut): Prikazujte, kako ustvariti in uporabljati
spremenljivke v Pythonu. Razložite dodelitev vrednosti spremenljivki,
ponovno vrednotenje spremenljivke (novo dodeljevanje vrednosti) ter
pretvorbo med različnimi vrstami spremenljivk (pretvorba tipa).

Primer (10 minut): Na tablo ali zaslon projektorja prikazujte nekaj
preprostih primerov kode, ki ilustrirajo ustvarjanje, dodeljevanje in
uporabo spremenljivk v programu. Opišite, kako je mogoče
spremenljivko uporabiti v več operacijah ter kako spremenljivke
prispevajo k večji učinkovitosti kode.



Učna priprava

3. Praktična dejavnost (20 minut)

Dejavnost (15 minut): Učence prosite, naj napišejo
preprost program v Pythonu, ki uporablja več
spremenljivk. Na primer, ustvarite nekaj spremenljivk
z različnimi vrstami vrednosti in nato izvedite
operacije na teh spremenljivkah. Pomagajte jim
vzpostaviti razvojno okolje in poskrbite, da lahko vsi
uspešno izvajajo svoj program.

Delo v parih (5 minut): Učenci v parih pregledujejo kodo
drug drugega. Spodbujajte jih, da razpravljajo o
morebitnih vprašanjih ali težavah, ki se pojavijo, ter si
medsebojno pomagajo pri izboljšanju kode.

4. Vprašanja in odgovori ter povzetek (5 minut)

Vprašanja in odgovori (3 minute): Odprite razpravo, da
učenci lahko postavljajo vprašanja. Obravnavajte
pogoste težave ali točke zmede, ki so se morda pojavile
med lekcijo. Učencem omogočite, da izrazijo svoje
mnenje o razumevanju lekcije.

Povzetek in domača naloga (2 minuti): Povzemite ključne
točke lekcije, osvetlite temeljno uporabo spremenljivk
in njihov pomen. Kot domačo nalogo učence prosite, naj
razvijejo program v Pythonu, ki vključuje različne tipe
spremenljivk in izvaja različne operacije nad njimi.



Spremenljivke

Glavne točke:
Spremenljivke so vsebniki, ki shranjujejo podatke med izvajanjem programa.
Pri ustvarjanju spremenljivk jim dodelimo ime in pripišemo želeno vrednost.
Imena spremenljivk se držijo pravil sintakse Pythona, kar vam omogoča
prepoznavanje in uporabo podatkov v vašem programu.

Prvi program:

2. Praktična naloga

Naloga: Napišite program v Pythonu, ki uporablja vrednosti različnih tipov.
Na primer, seštejte dve številki, prikažite sporočilo na zaslonu in uporabite
logični operator za preverjanje pogoja.

3. Domača naloga

Napišite program za izračun površine in obsega kroga na podlagi danega
polmera ter uporabite spremenljivke za shranjevanje vrednosti. Shranite
program in ga prinesite v naslednji razred, da ga predstavite sošolcem.

Učna priprava

Tema: Spremenljivke v programskem jeziku Python - Lekcija 3

Predmet: PROGRAMIRANJE IN KODIRANJE



Predmet: PROGRAMIRANJE IN KODIRANJE

Učna priprava

Tema: Operacijski signali in operandi v programskem jeziku Python - Lekcija 4

Poudarki in cilji lekcije:
Uvod v različne operacijske signale (aritmetične,
primerjalne, logične itd.) ter njihovo uporabo v
Pythonu.

Do konca lekcije morajo učenci obvladati
ustvarjanje in ovrednotenje preprostih izrazov
ter razumeti razmerje med različnimi operacijami
in operandi.

Potrebni materiali:
Računalniki z nameščenim Pythonom (npr.
Visual Studio Code, PyCharm ali drugo
razvojno okolje)
Projektor ali zaslon
Tabela in označevalci
Dodatek, ki prikazuje operativne signale in
operande.

Uvod v operacijske signale in operande (15 minut)

Razprava (5 minut): Začnite z razlago, kaj sta znak operacije in
operand ter kako se uporabljata pri programiranju. Lahko prikažete
primere iz vsakdanjega življenja, na primer izvajanje matematičnih
operacij.

Predstavitev (10 minut): Prikazujte različne operacijske signale (npr.
seštevanje, odštevanje, množenje, deljenje itd.) ter njihovo sintakso v
Pythonu. Razpravljajte o delovanju teh znakov s svojimi operandi in
prikazujte razlike med aritmetičnimi in logičnimi operatorji.

2. Uporaba operandov in operacij v Pythonu (20 minut)

Pojasnilo (10 minut): Prikazujte, kako ustvariti in uporabljati
preproste izraze v Pythonu z uporabo operatorjev in operandov.
Razložite postopek vrednotenja izrazov ter način, kako te operacije
generirajo rezultate.

Primer (10 minut): Na tablo ali zaslon projektorja prikazujte nekaj
preprostih primerov kode, ki ilustrirajo uporabo osnovnih aritmetičnih
in logičnih operatorjev v Pythonu. Opišite, kako te operacije delujejo
z različnimi vrstami operandov, kot so števila in logične vrednosti.



Učna priprava
3. Praktična dejavnost (20 minut)

Dejavnost (15 minut): Učence prosite, naj napišejo
preprost program v Pythonu, ki uporablja različne
operacijske simbole in operande. Na primer, izračunajte
osnovne aritmetične operacije in ustvarite izraze, ki
vključujejo logične operatorje. Pomagajte jim pri
vzpostavitvi njihovega razvojnega okolja in
zagotovite, da lahko vsi uspešno izvajajo svoj
program.

Delo v parih (5 minut): Učenci v parih pregledujejo kodo
drug drugega. Spodbujajte jih, da razpravljajo o
morebitnih vprašanjih ali težavah, ki se pojavijo, ter si
medsebojno pomagajo pri izboljšanju kode.

4. Vprašanja in odgovori ter povzetek (5 minut)

Vprašanja in odgovori (3 minute): Odprite razpravo, da
učenci lahko postavljajo vprašanja. Obravnavajte
pogoste težave ali točke zmede, ki so se morda pojavile
med lekcijo. Učencem omogočite, da izrazijo svoje
mnenje o razumevanju lekcije.

Povzetek in domača naloga (2 minuti): Povzemite ključne
točke lekcije in izpostavite uporabo operatorjev ter
operandov v Pythonu. Kot domačo nalogo učence
spodbudite, naj napišejo program v Pythonu, ki
vključuje različne aritmetične in logične izraze.



1. Operativni signali in operativni postopki

Glavne točke:
S pomočjo operacijskih signalov lahko izvajamo različne operacije z operandi, ki
so lahko številke, besedila ali logične vrednosti.
Aritmetične operacije (npr. seštevanje, odštevanje) in logični operatorji (npr. in,
ali, ne) predstavljajo osnovna orodja v programiranju.
Pomembno je razumeti, kako te operacije vplivajo na vrednost in vrsto operandov.

Prvi program:

2. Praktična naloga

Naloga: Napišite program v Pythonu, ki uporablja različne operacijske signale in
operande. Na primer, izvedite seštevanje, deljenje in logične operacije ter nato
ovrednotite izraze.

3. Domača naloga

Napišite program, ki izračuna povprečje dveh števil in prikaže rezultat, nato pa
izvede logično preverjanje, ali je povprečje večje od določene vrednosti.
Shranite program in ga prinesite na naslednjo uro, da ga predstavite sošolcem.

Učna priprava

Tema: Operacijski signali in operandi v programskem jeziku Python - Lekcija 4

Predmet: PROGRAMIRANJE IN KODIRANJE



Predmet: PROGRAMIRANJE IN KODIRANJE

Učna priprava

Tema: Pogoji (if-else) v programskem jeziku Python - Lekcija 5

Poudarki in cilji lekcije:
Ta lekcija študente uvaja v uporabo pogojnih
stavkov v programskem jeziku Python, vključno s
ključnimi besedami if, elif in else.

Do konca lekcije morajo biti učenci sposobni
uvesti preprosto pogojno logiko v svoje
programe ter razumeti postopek sprejemanja
odločitev v kodi.

Potrebni materiali:
Računalniki z nameščenim Pythonom (npr.
Visual Studio Code, PyCharm ali drugo
razvojno okolje)
Projektor ali zaslon
Tabela in označevalci
Priloga, ki prikazuje pogojna navodila.

Uvod v pogojna navodila (15 minut)

Razprava (5 minut): Začnite z razlago, zakaj so pogojni stavki ključni
pri programiranju. Razpravljajte o pomenu odločanja in o tem, kako
programi uporabljajo logične izraze za določitev, katera dejanja naj
izvedejo.

Predstavitev (10 minut): Pregled strukture pogojnih stavkov v Pythonu.
Opišite vlogo ključnih besed if, elif in else ter prikažite primere iz
vsakdanjega življenja, kjer je potrebno sprejemati odločitve, nato pa
predstavite primer kode v Pythonu.

2. Uporaba pogojnih stavkov v Pythonu (20 minut)

Pojasnilo (10 minut): Prikazujte, kako je mogoče uporabiti pogojne
stavke v Pythonu. Razložite delovanje strukture if-else ter uporabo
logičnih izrazov za preverjanje pogojev. Navedite primere različnih
situacij, kot so določanje ure na podlagi trenutnega časa ali
odločanje o tem, ali je nekdo opravil izpit na podlagi doseženega
rezultata.

Primer (10 minut): Na tablo ali zaslon projektorja zapišite preprosto
primerno kodo, ki ponazarja uporabo strukture if-else. Na primer,
program, ki odloča, ali je oseba upravičena do popusta ali pa je
število pozitivno, negativno ali nič.



Učna priprava

3. Praktična dejavnost (20 minut)

Dejavnost (15 minut): Učence prosite, naj napišejo
preprost program v Pythonu, ki vključuje strukturo if-
else. Na primer, naj napišejo program, ki preveri
starost uporabnika in se odloči, ali lahko uporabnik
vstopi na določen dogodek. Pomagajte jim pri
vzpostavitvi njihovega razvojnega okolja in poskrbite,
da lahko vsi uspešno izvajajo svoj program.

Delo v parih (5 minut): Učenci v parih pregledujejo kodo
drug drugega. Spodbujajte jih, da razpravljajo o
morebitnih vprašanjih ali težavah, ki se pojavijo, ter si
medsebojno pomagajo pri izboljšanju kode.

Vprašanja in odgovori ter povzetek (5 minut)

Vprašanja in odgovori (3 minute): Odprite razpravo, da
učenci lahko postavljajo vprašanja. Obravnavajte
pogoste težave ali točke zmede, ki so se morda pojavile
med lekcijo. Učencem omogočite, da izrazijo svoje
mnenje o razumevanju lekcije.

Povzetek in domača naloga (2 minuti): Povzemite ključne
točke lekcije in izpostavite pomen pogojnih izjav. Kot
domačo nalogo učence prosite, naj razvijejo program v
Pythonu, ki modelira preprost postopek odločanja s
strukturo if-else.



Pogojna navodila

Glavne točke:
Pogojne stavke omogočajo programu, da sprejema odločitve glede na izpolnitev
določenih pogojev.
Ključne besede if, elif in else se uporabljajo za obravnavo različnih situacij v
vaši kodi.
Logični izrazi določajo, kateri segment kode se izvede.

Prvi program:

2. Praktična naloga

Naloga: Napišite program v Pythonu, ki uporablja strukturo if-else za
preverjanje različnih pogojev. Odločite se, na primer, ali je število sodo ali liho,
ali preverite, ali je oseba upravičena do popusta glede na starost.

3. Domača naloga

Napišite program, ki preveri temperaturo in se odloči, ali je vreme hladno, toplo
ali vroče. Uporabite strukturo if-else za odločanje in shranite program za
predstavitev v naslednjem razredu.

Učna priprava

Tema: Pogoji (if-else) v programskem jeziku Python - Lekcija 5

Predmet: PROGRAMIRANJE IN KODIRANJE
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