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UvVOD

Pedagogicka prax je podl'a Kuberovej (2002, s. 7) ,,vyznamnou zlozkou obsahu
ucitel'ského vzdelavania. Zahriiuje v sebe sustavu praktickych ¢innosti, ktoré stimuluju rozvoj
osobnosti Studenta a poskytuji mu moznosti osvojenia praktickych zruc¢nosti potrebnych
Vv buduce;j profesii.*

Kvassayova (2022) uvadza, ze prakticka ,,priprava budicich ucitelov informatiky je

dolezitym prvkom v rdmci celého ucitel'ského Studia. Ide o priestor, kde sa prepaja tedria
S praxou a budutci ucitel’ dostava uceleny pohl'ad na svoje budice povolanie, mnoho raz
poskytuje odpoved’, ¢i buduci ucitel’ bude aj po skonceni svojho stidia pokracovat’ vo svojej
profesii.“ Vo svojej dizertacnej praci prezentuje vysledky skumania vplyvu metodickej
pripravy a reflektovanej pedagogickej praxe na profesijné kompetencie buducich ucitelov
informatiky $tudujticich na Univerzite Konstantina Filozofa v Nitre.
Studenti uditel'stva informatiky na Pedagogickej fakulte Katolickej univerzity v Ruzomberku
(d’alej PF KU) absolvujia na cviénych Skolach predmety pedagogickej praxe podla rozpisu
fakulty a aktualne konkretizovanych insStrukcii fakultného koordinatora pedagogickej praxe
Vv stcinnosti s metodikom pedagogickej praxe na katedre informatiky a cvicnym ucitelom
informatiky na prislusnej cvi¢nej Skole. Rozsah aobsah povinnej pedagogickej praxe
z informatiky je stanoveny Studijnym planom odboru ucitel'stvo informatiky a blizSie ho
vymedzuji a konkretizuju jednotlivé informacné listy predmetov. V 3. ro¢niku bakalarskeho
Stidia absolvuju  budici ucitelia informatiky skupinovi uvodni hospitaéni  prax
a v magisterskom §tidiu v 1. ro¢niku skupinovu priebezna vystupovu prax (obidva semestre)
a V2. rotniku individualnu stvisli prax. Informa¢né listy predmetov su dostupné
v Akademickom informa¢nom systéme a zakladné informacie K jednotlivym predmetom praxi
sa priebezne aktualizujii na podstranke Pedagogicka prax pod zilozkou Studium webovej
stranky PF KU. Fakultna koordinatorka pedagogickej praxe i metodicka pedagogickej praxe na
katedre informatiky vyuzivaju na zverejiiovanie aktudlnych pokynov a dokumentov
a komunikaciu so Studentmi aj Studijnt elektronickt podporu Prax kombinacie (Balazova,
2022) a Pedagogicka prax INFORMATIKA (Jackova, 2022).

V sulade s hlavnym cielom projektu Kto vie, nech uci je cielom tohto vzdelavacieho
materialu prispiet’ ku skvalitneniu pripravy buducich uéitel'ov informatiky, ktori buda posobit’
v sekunddrnom vzdelavani, teda na 2. stupni zdkladnych $kol (niz$ie stredné vzdelavanie) a na
strednych Skolach (vysSSie stredné vzdelavanie). Zameriame sa na témy, ktoré pomodzu
Studentom ucitel'stva informatiky Gc¢innejsie prepojit’ ich teoretické vzdelavanie na fakulte s ich

praktickym vzdeldvanim na cvi¢nych skoléach.



1. VYUCOVACI PREDMET INFORMATIKA
V SEKUNDARNOM VZDELAVANI

Vo vSeobecnom vzdelavani (zakladné Skoly a gymnazid) je predmet informatika
zaradeny do vzdelavacej oblasti Matematika a prdaca s informdciami (Narodny institat
vzdelavania a mladeze, 2022).

Podl'a inovovaného Statneho vzdelavacieho programu pre 2. stupeii zakladnej skoly
sa Vv predmete informatika ,,prelinaji dve zlozky. Jedna zlozka je zamerand na ziskanie
konkrétnych sktisenosti a zru€nosti pri praci s pocitacom i aplikdciami — na pracu s digitalnymi
technologiami. Druhd zlozka je zamerand na budovanie zékladov informatiky. Hlavne na
rieSenie problémov pomocou pocitacov. Prva zlozka tvori zaklad vyucovania informatiky
Vramci primarneho vzdeldvania a z vicSej Casti sa prelina i celym niz§im strednym
vzdelavanim. Skusenosti ziskané praktickou ¢innostou v tejto oblasti su potom dobrym
predpokladom pre zvladnutie druhej zlozky, ktora ma dominantné postavenie pri vyucbe
informatiky na strednej Skole. Zarovenl sa vSak druha zlozka objavuje uz iV primarnom
vzdelavani, aj ked’ iba vo vel'mi jednoduchej forme. Informatika zaroven pripravuje Ziakov na
to, aby korektne vyuzivali takto nadobudnuté zru¢nosti a poznatky iV inych predmetoch.*
(Statny pedagogicky tstav, 2014, s. 2) Poslanim vyuéby informatiky na gymnadziu je ,viest
ziakov k pochopeniu zdkladnych pojmov, postupov a technik pouzivanych pri préci s tdajmi
a toku informacii v poc¢itacovych systémoch. Buduje tak informatickt kultaru, t. j. vychovava
k efektivnemu vyuZivaniu prostriedkov informacnej civilizacie s reSpektovanim pravnych
aetickych zisad pouzivania informaénych technologii a produktov.“ (Statny pedagogicky
ustav, 2015, s. 2)

Vzdelavaci Standard je v predmete informatika podl'a aktualne platného inovovaného
Statneho vzdelavacieho programu roz¢leneny na pat’ tematickych oblasti:

e Reprezentacie a nastroje,

e Komunikacia a spolupraca,

e Algoritmické rieSenie problémov,

e Softvér a hardvér,

e Informacna spolo¢nost’.
Vzdelavaci Standard pre kazda tematicku oblast’ sa d’alej roz¢lenuje na podoblasti uvedené
v prehl'adovej tabul’ke 1. Ako uvadzaji Blaho a Salanci (2017, s. 34) je znackami ,,znazornena

hustota / narocnost’ konceptov v jednotlivych rocnikoch®.



Tabul’ka 1. Prehl'ad vzdelavacieho Standardu pre informatiku. (Blaho, Salanci, 2017, s. 34)

Nizov oblasti | roénik, stupeii vzdelania [ 2.-4. [ 5-6 [ 7.-8 [ oym [ mat
Reprezenticie a nastroje

—praca s grafikou . . o a

— praca s textom . . o o

— praca s pribehmi / prezentaciami . . o o

— praca s tabulkam . . .

— praca s multimédiami . . .

_ informécie . . . .

— étruktiry . . . .

— digitilna reprezentacia informacii o
Koemmikdcia a spolupraca

— praca s webovou strankou . . o

— prezent. inf. prostrednictvom web stranky -

—vyhladdvanie na webe . . . -

— praca s nastrojmi na spolupracu a zdielame inf -

— praca s nastrojmi na komumikaciu . . . o

— prncipy komumbarie prostrednictvom nastrojov o
Algortmicke riefenie problémov

— analyza problémn . . . . .

—jazyk na zapis riedenia / mteraktivne zostav. nefenia . . . .

— pomocou postupnost prikazov . . . .

— pomocou cykdov . . . .

— pomocou vetvenia . . .

— pomocou nastrojov na interakeiu . . .

— pomecou premennych + typy ddajov, wrazy . - =

— pomocou jednorozmemych poli .

— pomocou podprogramoy s parametrami .

— 5 ciframi, mnakoni, retazcami, textovimi sibormmni .

— interpretacia zapizu risfenia . . . . .

— hl'adame a opravovanie chyb . . . . .

— posudeme a hednotenie nefena .
Softvér a hardvér

— praca so subormi a prieCmkami . . . L

— praca v operactnom systéme . . . -

— pocitat a pridavné zanadenia . . . L

— praca v poéitatove] sieti a na internete . . . -

— praca proti virusom a Epehovanin . . .

— principy fungovania softvéru =
Informacna spoloénost’

— bezpeénest’ a nzika . . . .

— digitilne technologie v spoloénosti . . . .

— legalnest’ poufivania . . . .

—rdzme aspekty informacne) spolocnest .

Vysvetlenie mnatiek v tabullke 1. Ziaci:

* ... zafinaji pracovat, zhierat zuénost a opatme 2 zoznamuyd 3 informaticloizu konceptm

e  __spoznavajd zaklady prace, kladie sa zviSeny doraz na nove informaticke koneepty, pomnatky

o .. rozume)d na drevni principov (t). abstraking Groved)
Vzdelavaci Standard stanovuje vykon aobsah, pozostava zvykonového S$tandardu
a obsahového Standardu, ,,ale umoznuje aj rozvijanie individudlnych ucebnych moznosti
ziakov“. (Statny pedagogicky ustav, 2014, s. 1) Vykonovy S$tandard konkretizuje ciele
predmetu, stanovuje vykon ziaka — ¢o md zZiak vediet na konci daného vzdelavacieho cyklu
Vv jednotlivych tematickych oblastiach. Predstavuje ,,uceleny systém v§eobecne formulovanych
kognitivne odstupnovanych vykonov*, ktoré ,,méze ucitel’ blizsie Specifikovat, konkretizovat’
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arozvijat' v podobe d’alSich uc¢ebnych ciel'ov, ucebnych tloh, otdzok, ¢i testovych poloziek
S prihliadnutim na aktudlne kognitivne schopnosti ziakov. K vymedzenym vykonom sa
prirad’uje obsahovy $tandard.“ V obsahovom S§tandarde je ku kazdému tematickému celku
uvedena obsahova $truktara uciva, ktora je roz¢lenena na pojmy, vlastnosti a vzzahy, procesy.
Ucitel' konkrétnej Skoly moze stanoveny ,,ucebny obsah ... tvorivo modifikovat’ v rdmci
Skolského vzdelavacieho programu podl'a jednotlivych ro¢nikov.*

Vzdelavaci Standard je pre predmet informatika v sekundarnom vzdelavani ,,otvoreny
metddam a formam zvolenym na dosiahnutie ciel'ov definovanych vykonovymi i obsahovymi
Standardami. Zvolené metddy a formy vyucby by mali poskytnut’ Ziakom prilezitost’ na rozvoj
individualnych, uéebnych moznosti.“ (Statny pedagogicky tustav, 2015, s. 1) Na 2. stupni
zakladnej skoly je vzdelavaci Standard ,.koncipovany tak, aby ucitel’ nepredkladal Ziakom len
hotové poznatky, ale vytvaral im primerané podmienky na aktivne osvojovanie vedomosti.
Vytvara priestor, ktory umoziuje ziakom manipulovat’ s konkrétnymi predmetmi, pozorovat’
javy, merat, vykonavat’ experimenty, vzdjomne diskutovat, riesit’ otvorené ulohy, praktické
a teoretické problémy. Ziacke objavovanie, badanie, skiimanie st zékladnymi pristupmi, ktoré
umoznuju nielen osvojit' si nové vedomosti, ale aj zaklady sposobilosti vedeckej prace
a vytvaraji pozitivne postoje k vedeckému spdsobu poznavania sveta.” (Statny pedagogicky
ustav, 2014, s. 1) Vyucba predmetu informatika na gymnéziu sa zameriava na aktivnu vystavbu
poznatkov v informatike a pri praci s pocitacom. ,,Pri koncipovani prilezitosti na rozvijanie
ucebnych moznosti ziaka je ... cielom vytvarat’ také kognitivne Cinnosti, ktoré operuju
pojmami, ako je hl'adanie, patranie, skimanie, zistovanie niecoho, ¢o je niekedy neisté alebo
riskantné v poznavacom zmysle. U&inne si osvojime len taky poznatok, ktory si vytvorime
v konkrétnej ¢innosti.“ (Statny pedagogicky ustav, 2015, s. 1)

Vzhladom na charakter predmetu informatika je potrebné schopnostiam Zziakov
prisposobit’ rychlost’ a poradie preberania jednotlivych tematickych celkov, ich pripadné
rozdelenie na casti alebo presuny v ramci ro¢nikov. Je ale nutné zabezpecit, aby vsetci Ziaci
do skoncenia vzdelavania v danom cykle na zakladnej skole (5. — 6. ro¢nik, 7. — 9. ro¢nik)
alebo na gymnaziu absolvovali cely vzdelavaci Standard uvedeny v prislusnych dokumentoch
aktualne platného S$tatneho vzdelavacieho programu, Ktoré st dostupné na strankach
webového sidla Narodného institatu vzdelavania a mladeze (2022)

https://www.statpedu.sk/sk/svp/inovovany-statny-vzdelavaci-program/

na podstrankach urcenych pre 2. stupen zakladnej Skoly alebo pre gymnazium pri potvrdeni

vzdelavacej oblasti Matematika a praca s informaciami, predmet Informatika


https://www.statpedu.sk/sk/svp/inovovany-statny-vzdelavaci-program/

e Informatika — nizsie stredné vzdelavanie (Statny pedagogicky ustav, 2014)
https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-

program/informatika nsv 2014.pdf

e Informatika — gymnazium so $tvorro¢nym a patroénym vzdeldvacim programom
(Statny pedagogicky ustav, 2015)

https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-

program/informatika g 4 5 r.pdf

V sucasnosti mé ucitel’ informatiky pri priprave na vyucovanie okrem ucebnic
schvalenych Ministerstvom $kolstva k dispozicii aj rozne druhy podpornych materialov, ktoré
priebezne vznikajii v ramci roznych platforiem a zdujmovych skupin. Studenti ugitel'stva
informatiky aktivne spoznavajl tieto materialy v ramci predmetu didaktika informatiky a ucia
sa ich tvorivo vyuzivat pri navrhu pripravy na vyucovanie v radmci pripravy simulovanych
vystupovych hodin pred spoluziakmi. Tato ¢innost’ by mala Studentom ul'ah¢it’ zaciatky ich
pdsobenia v rdmci vystupovych hodin pedagogickej praxe na cvi¢nych Skolach. Vzhl'adom na
pociato¢ni neskusenost’ Studentov v pldnovani vlastnych vyucovacich hodin z hladiska
stanovenia cielov vyucovacej hodiny a rozsahu preberaného u¢iva odporti¢came im oboznamit’
sa s tematickymi planmi K predmetu informatika Akadémie Alexandra pre 2. stupen zakladnej

Skoly https://www.akademiaalexandra.sk/tematicke-plany/.

V ramci predmetov skupinovej pedagogickej praxe z informatiky (Gvodna nacuvova,
priebezna vystupova), ktord sa organizuje na zazmluvnenych cviénych Skoldch v RuZomberku
sa snazime o to, aby Studenti katedry informatiky nadobudli praktické skisenosti z vyucby na
obidvoch typoch §kol sekundarneho vzdelavania, teda aj na 2. stupni zékladnej $koly ina
gymnaziu.

Podla prehladu jednotlivych tém tematickych oblasti informatiky uvedenych
v tabulke 1 sa velky doraz kladie na zvladnutie tematickej oblasti Algoritmické riesenie
problémov, ¢o potvrdzuje aj zaradenie povinnej Ulohy z tejto oblasti na maturitnej skuske
z informatiky (Statny pedagogicky tstav, 2019). V dalsom texte preto uvedieme navrhy

modelov niekol’kych vyucovacich hodin k tejto tematickej oblasti.


https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/informatika_nsv_2014.pdf
https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/informatika_nsv_2014.pdf
https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/informatika_g_4_5_r.pdf
https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/informatika_g_4_5_r.pdf
https://www.akademiaalexandra.sk/tematicke-plany/

2. NAVRHY MODELOV VYUCOVACICH HODIN

In$piraciou pre nasledujiice navrhy modelov vyucovacich hodin k tematickej oblasti
Algoritmické riesenie problémov boli prace Studentov ucitel'stva informatiky na PF KU
vytvorené v ramci vyucovacieho predmetu didaktika informatiky 2 v akademickom roku
2021/22. Na zéaklade vyhodnotenia vzajomného hodnotenia (peer review) navrhnutych priprav
na vyucovanie sme pre zakladni Skolu Vv cielovej skupine 5.-6. ro¢nik vybrali aktivitu
Kreslenie geometrickych tvarov — ¢Ciara, trojuholnik, Stvorec (Hanuliakova, 2022,
k tematickému celku Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov),
v cielovej skupine 7.-9. roénik zakladnej skoly aktivitu Preprava zlata z bane do banky
(Hovanec, 2022, ktematickému celku Algoritmické rieSenie problémov — pomocou
premennych) apre gymnazium aktivitu Skladanie prikazov do postupnosti — premena
fyzikalnych jednotiek (Jasencakova, 2022, k tematickému celku Algoritmické rieSenie
problémov — pomocou postupnosti prikazov). Podl'a metodického usmernenia &.1/2016 (Statny
pedagogicky ustav, 2016) ,,je v kompetencii Skoly vybrat’ si programovaci jazyk na vyu€ovanie
na vSetkych troch stupfioch vzdeldvania vratane maturitnej skiSky.“ V uvedenych modeloch
vyuCovacich hodin pre zékladnu Skolu sa vyuzZiva programovaci jazyk Scratch a pre

gymnazium programovaci jazyk Python.



2.1. Kreslenie geometrickych tvarov — ¢iara, trojuholnik, Stvorec

(v programovacom jazyku Scratch)

Informatika — nizSie stredné vzdelavanie

Algoritmické riefenie problémov — pomocou postupnosti prikazov

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard

prikazov,

Ziak na konci 6. roénika zikladnej $koly vie/dokaze:
v riedit’ problém skladanim prikazov do postupnosti,

v aplikovat’ pravidla kon3trukcie jazyka pre zostavenie postupnosti

¥ interpretovat’ postupnost’ prikazov,

¥" hladat chybu v postupnosti prikazov a opravit’ ju.

Pajmy: prikaz, parameter prikazu, postupnost’ prikazov

Viastosti a vztahy: ako sivisia prikazy, poradie prikazov a vysledok,
pravidla jazyka pre zostavenie sekvencie prikazov

Procesy: zostavenie a upravenie prikazu/prikazov, vyhodnotenie po-
stupnosti prikazov, uprava sekvencie prikazov (pridanie, odstrinenie

prikazu, zmena poradia prikazov)

Nazov
aktivity:
Tematicky

celok:

Ciel’ova
skupina:
éas:

Ciele:

Metddy a

formy:

Priprava,
ucebné

pomaocky:

Zdroj: Statny pedagogicky ustav, 2014, s.10.

Kreslenie geometrickych tvarov — Ciara, trojuholnik, Stvorec

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov

iSVP, s. 10 https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-

statny-vzdelavaci-program/informatika nsv 2014.pdf

Ziaci 6. rocnika ZS

1 vucovacia hodina (45 minuit)

Kognitivne:

— riesit’ problém skladanim prikazov do postupnosti,

— aplikovat pravidla konstrukcie jazyka pre zostavenie postupnosti prikazov,
— interpretovat’ postupnost’ prikazov,

— hladat’ chybu v postupnosti prikazov a opravit’ ju
samostatnd praca ziakov, motivacny rozhovor, motivacnd demonstracia,
probléem ako motivacia, rozpravanie, opis, vysvetlovanie, rozhovor, metody
precvicovania a zdokonalovania zrucnosti, prdca Ziakov — individualna,
frontalna (s ucitelom), aktivizujiice metody

pocitacovy program Scratch online: https://scratch.mit.edu/

pomdcky pre ucitel'a: PC s programom Scratch, interaktivna tabul'a alebo
dataprojektor

pomdcky pre ziaka: PC s programom Scratch, zoSit, pero


https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/informatika_nsv_2014.pdf
https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/informatika_nsv_2014.pdf
https://scratch.mit.edu/

Priebeh aktivity:

Ucitel’ kontrola pritomnosti ziakov
Ucitel: Nadviaze na predchadzajice u€ivo a oboznami ziakov s témou hodiny: Praca v aplikacii
Scratch, kde sa Ziaci naucia nakreslit’ Ciaru, trojuholnik, Stvorec, pomocou prikazov.

pocitacovy program Scratch online: https://scratch.mit.edu/

Ucitel' uvedie ziakov do problému: Vyzve ziakov, aby do zoSita nakreslili postupne Ciaru
(Gsecku), trojuholnik, Stvorec. Z ¢oho sa sklada usecka, trojuholnik, Stvorec?
Ziaci:
Nakreslia usecku, Gisecka sa sklada z dvoch bodov a vykreslenia ¢iary medzi tymito bodmi
Nakreslia trojuholnik skladajuci sa z 3 bodov a 3 ¢iar
Nakreslia Stvorec, 4 body, 4 Ciary.
Ucitel’ vyzve niektorého ziaka nakreslit’ Gitvary na tabul’u.
Utitel’ polozi otazku ako nakreslili trojuholnik a kde zacali a kde skonéili s kreslenim. Ziaci
spolu maju prist’ na to, ze ked’ kreslia trojuholnik aj $tvorec vychadzaju z jedného bodu a do
toho istého bodu sa musia aj vratit’.
Ucitel: V aplikacii Scratch ukédze nastroje na kreslenie.
Aby sme mohli so Scratchom kreslit’ musime mat’ pridané rozSirenie Pero.

Kde najdeme modul rozsirenia?
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https://scratch.mit.edu/

Klikneme na ikonu

@v Sabor  Upravy

, otvori sa okno a v iom vyberieme modul Pero

‘- Navody,

= Scenare I & Kostymy | ) Zvuky |

Udalosti

Riadenie

Zistovaniy

Premenné | ILUAE] o snax o ¥: o

Nové bloky

Modul Pero sa doplni do panela nastrojov
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Ucitel’ vysvetli prikazy pre Pero, ktoré budu ziaci pouzivat’ priamo v aplikécii:

(Vysvetlenie nového uciva v prostredi Scratch)

Prikaz pre pracu s perom Vysvetlenie prikazu

Vymaze obrazovku
pouzijeme  vidy na  zaciatku
kreslenia, aby sme kreslili na novy

papier

Aktivuje pero, aby pisalo
/7 pero zapni

Vypne pero, aby nepisalo
/  perovypni

— Nastavi farbu pera

o Nastav farbu pera na r ) ) , 5 ) )
"—" Kliknutim na  Cervenu farbu si

mozeme  nastavit  farbu  na
lubovolnu

Objavi sa okno:

farba 0

sytost’ 100

jas 100

-
<&

Klikame PC myskou na navolenie

farby, sytosti a jasu

Nastavenie hrubky pera
Hrabka vykresl'ovanej Ciary

Ziaci si do plochy pre vytvaranie programu samostatne vloZia dané prikazy a vyskusajt

zmenit farbu a nastavit’ hribku pera.

Ucitel ziakom ukaze prikazy na premiestiiovanie na ploche (prvy spdsob, d’alsie sa buda ucit’
na d’alsich hodinach).

12



Prikazy na pohyb

dopredu

Objekt sa posunie dopredu o 10
bodov

Objekt sa oto¢i v smere hodinovych
ruciciek

Doprava o 15 stupiiov

5_ =
4 H

Objekt sa  oto¢i  proti smeru
hodinovych ruciciek

Dorl’ava o 15 stupnov

Pomocou znamych prikazov vypracujte tlohy:

Ziaci st v aplikécii

ciara_trojuholnik_stvorec_priezvisko.sh3 a vypracuji v iom 3 nasledujuce tlohy.

Scratch

otvoria novy  program, ktory

Uloha 1: Vytvor postavu. Postava macka vykresli &iaru.

Ziaci samostatne pracuju.

Riesenie:

Scéna

Ucitel’ kontroluje priebezne ziakov ako napreduju.

13
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Uloha 2: Vytvor postavu. Postava Gobo vykresli trojuholnik: (rovnostranny).

Zostavenie programu:

Ucitel sa pyta ziakov: O kol’ko stupnov sa musi postava otocit’, aby nakreslila trojuholnik?

Nakresli na tabul’u:
M
B
120
60
180

& och
72 5.0

Ucitel a ziaci spolu postupne dojdu k spravnej dedukeii:
Uhly v rovnostrannom trojuholniku su rovnaké a sucet uhlov V trojuholniku je 180, teda

180:3=60, 60 stupniov je vnatorny uhol trojuholnika. no objekt, ktory urobil 100 bodov vpred,

sa musi oto€it’ o 120 stuptiov.

A opit’ vyrazit' 100 bodov vpred a otocit’ sa o 120 stupnov a ist’ 100 bodov vpred a otocit’ sa
0 120 stupiiov, aby sa nastavil do poc¢iatocnej pozicie a polohy.

Riesenie:
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N® s

Postava Gobo - X -110 I y 29

Ukaz Velkost 50 Smer 90
wavo > (D bl e

»  perovypni gj-

Postaval

Moézeme ocakavat otdzky od Ziakov:
Ked chcem vidiet’ ako postupne vykresl'uje Postava trojuholnik, ako to urobit'?

Musime doplnit’ do programu prikaz CAKAIJ, aby vykresl'oval pomalsie.

15



Ugitel: Co vietko mdZeme zmenit' v programe, aby sme vykreslili stéle trojuholnik?
Ziaci: MdZeme menit’:

e farbu,

e hrubku Ciary

e dopredu zmenit hodnotu na ini

e uhol hodnotu menit’ nemdzeme iba orientaciu, teda otacanie vpravo

Postava Gobo

Ukaz | & | &) Velkost

Postaval

Ucitel’ skontroluje pracu Ziakov.

Ucitel’: Vedeli by sme vykreslit’ §tvorec? A ako by sme postupovali?

Ziaci: Ano: Rovnako ako pri kresleni trojuholnika, len by sme sa otacali o 90 stupiov

a opakovali dopredu a oto¢ sa 4-krat

16



Uloha 3: Postava Pyco vykresli $tvorec:
N O (o

Postava Pico - X 0 I y 0

Ukdz | ® | @D Velkost 50 Smer 90

Cakaj o s
dopredu @ =5 2:}

viavo ) @ Postaval Gobo

Ucitel’ skontroluje pracu ziakov.
Vynara sa kopec otdzok od Ziakov. Odpovede na ne budil nadvizovat’ na d’alSej vyucovacej
hodine, no ak st ziaci zdatni sami vyskt$aji ¢o robia d’alSie prikazy z modulu Pohyb.
Zaver:

Ziaci sa nauéili pracovat’ s modulom Pero zmaz, zapni pero, zdvihni pero, nastav farbu,

nastav hrabku pera modulom Pohyb prikazy dopredu, vl'avo, vpravo.

Hodnotenie: Ziaci odovzdajii vypracovany siibor ciara_trojuholnik_stvorec_priezvisko.sb3.

(spéitnd viizba) Ucitel priebezne kontroluje pracu Ziakov na hodine a usmeriiuje ich pri praci. Ziakov hodnoti
priebezne slovne pochvalou za samostatné zvladnutie jednotlivych uloh, alebo motivacnym
povzbudzujucim hodnotenim za zvladnutie ciastkovych uloh.

Prilohy: vypracovany sibor_rieSenie: riesenie_ciara_trojuholnik_stvorec.sb3

Citované zdroje: Hanuliakova, 2022.

Statny pedagogicky ustav, 2014.
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2.2. Preprava zlata z bane do banky (v programovacom jazyku Scratch).

Informatika — niZiie stredné vzdeldvanie

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou premennych

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard

Fiak na konci 8. roénika zékladnej $koly vie/dokize: Pojmy: premennd, meno (pomenovanie) premennej, hodnota premen-
L N . ; . 1 o __ %
¥ identifikovar udaje zo zadania ulohy, ktoré musia byt zapamita- | %) OPeracia (+=%)
né, resp. sa menia, a vyZadujii si pouZitie premennych Vlastnosti a vztahy: pravidla jazyka pre pouZitic premennej, meno pre-
v aplikovat’ pravidla, konitrukcie jazyka pre nastavenie a pouitie | ™€TN€] — hodnota premenne;
premennej Procesy: nastavenie hodnoty (priradenie), zistenie hodnoty (pouZitie
¥ vyriedia problémy, v ktorjch si treba zapamiitat’ a neskér pouZit’ premennej), zmena hodnoty premennej, vyhodnocovanie vyrazu s
zapamiitané hodnoty premennymi, ¢islami a operdciami
v’ zovieobecnil’ rieSenie tak, aby fungovalo nielen s konstantami,

v' interpretovat’ algoritmy s vyrazmi a premennymi.

Zdroj: Statny pedagogicky tstav, 2014, s.25.

Ndzov Preprava zlata z bane do banky
aktivity:
Tematicky Algoritmické rieSenie problémov — pomocou premennych

celok: iSVP, s. 25 https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-
program/informatika_nsv_2014.pdf
Ciel'ova Ziaci 8.a 9. rocnika ZS
skupina:
Cas: 2 vyucovacie hodiny ( 90 minut)
Ciele: Kognitivne:
¢ identifikovat’ udaje zo zadania ulohy, ktoré musia byt zapamétané, resp. sa menia, a vyzaduji
si pouzitie premennych,
e aplikovat’ pravidla, konstrukcie jazyka pre nastavenie a pouZitie premennej,
e  vyriesit’ problémy, v ktorych si treba zapamitat’ a neskor pouzit’ zapamitané hodnoty,
e  zovSeobecnit’ rieSenie tak, aby fungovalo nielen s kon$tantami,
e interpretovat’ algoritmy s vyrazmi a premennymi.
Afektivne:
e formovat’ zodpovednosti pri urcitej ¢innosti
e uvedomovat si a brat’ do tivahy zadanu ulohu
e dobrovolne sa zacastnit’ na rieSeni ulohy
Metody a prdca s textom, metody samostatnej prdace ziakov, motivacné rozpravanie, , problém ako motivacia
formy: vysvetlovanie, rozhovor, metéda otazok a odpovedi, metody precvicovania a zdokonalovania
zrucnosti, diagnostické metody — diagnoza, praca zZiakov — individualna, frontdlna (s ucitelom),
skupinova (vo dvojiciach)
Priprava, = pomdcky pre ucitel'a: program Scratch — aplikacia v pocitaci alebo online verzia, metodicky list,
ucebné tabula
pomécky: = pomdcky pre ziaka: program Scratch, pracovny list rieseniami
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Priebeh aktivity:
1. vyucovacia hodina
Zapojenie: Motivacny rozhovor — preprava tovaru
Hodinu za¢neme s motivaénym rozhovorom s otazkami, potom ziakov oboznamime s tlohou.

e Ako sa vykonava preprava na cestnych komunikaciach?
e Aky je rozdiel medzi hmotnostou a nosnost'ou?
e Aké skusenosti som doteraz mal s prepravou tovaru?

Oboznamime ziakov s projektom (cca 3 min)

Nazov: Preprava zlata z bane do banky

Vytvorte projekt v Scrtach, pricom pozname hodnotu hustoty zlata a vydolovaného objemu
zlata, ktory vypocita prepravovanu hmotnost’ zlata.

Na zaklade vypocitanej hmotnosti ma program vybrat’ vybrany dopravny prostriedok podla

svojej nosnosti na prepravu zlata z bane do banky.

Programovanie vypoctov - vyklad (cca 7 min)
Ucitel’ vysvetli programovanie vypoctov.
Programovanie vypoctov pozostava z troch Casti —
1. zadanie vstupu,
2. jeho spracovanie
3. azobrazenie vystupu.
Vstup vieme zadat’ pomocou posuvacov premennych zobrazenych v scéne, a tiez pomocou

prikazu OTAZKA a bloku ODPOVED zo skupiny prikazov Zist'ovanie.

Ako sa volas? C)

Vystup vieme zobrazit’ pomocou premennych zobrazenych v scéne alebo pomocou prikazov

BUBLINA alebo MYSLIENKA z0 skupiny VzhPad.

Objasnenie pojmu ,,Operatory a funkcie*
Samotné spracovanie vstupnych premennych a ulozenie vysledku vypoctu do vystupnych

premennych zabezpecime pomocou funkcii a operatorov:
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Operatory:
1. Aritmetické operatory

e Aritmetické operatory +, -, *, /

GO GO A ao

e Nahodne od ... do ...
2. Relacné operatory

e Relacné operacie >, <, =
3. Logické operatory

o Logické operacie A, ALEBO, NIE JE
4. Funkcie

e Funkcia dizka

e Funkcia spoj
=
e Funkcie zvySok /, zaokrthli
zysox @) 1 @)
e Funkcie abs, zaokruhli nadol/nahor, odmocnina, sin, cos, tg, arcsin,

arccos, arctg, In, log, exp, 10

Zzaokrahli nadol * z. Zzaokriihli nahor z.

Poduloha ¢ 1 na porozumenie zadania vstupu a vystupu (cca 7 min) — Ziaci pracuju s
ucitel’om

Vytvorte projekt v Scratch, ktory po zadani otazky ,,Ako sa vola§?* a zadani mena vypiSe text
v BUBLINE s pozdravom ,,Ahoj* ODPOVED .

Riesenie:

V podulohe pouzijeme na vstup bloky OTAZKA a ODPOVED a na vystup blok BUBLINA

- :

S Ako sa volas? Program so vstupom a vystupom.

1.Pre vstup sme poZili zo skupiny prikazov Zistovanie, otazku.
bublina | spoj odpoved o = 2. Pre vystup sme pouZili zo skupiny prikazov Vzhlad, bublina.

3.Na spracovanie vstupnych premennych a uloZenie vysledku sme pouZili
zo skupiny prikazov Operacie funkciu spoj(jablko)(hruska)

Kedy Je lepSie vybraf prikaz bublina a kedy bublina 2s?

L //
bubiina spoj (TR  odpoved
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Objasnenie pojmu ,,Premennd* — vyklad (cca 7 min)

Predstavu o tom, ¢o je premenna buduje ucitel’ postupne. Pracuje na tabuli.

1. Premenna je miesto v pamiti pocitaca. Podobne ako kalkulacka mé jednoduchu pamét’, aj

Pamat pocitaca

pocitac si dokdze zapamaétat’ vysledky — pocitac si vSak dokaze zapamitat’ ovela viac

udajov.

2. Vytvorenim novej premennej ,,sucet* , ,A“ a ,,B“ Vv skupine prikazov Premenné pocitacu

vysvetlime, Ze chceme pouzivat’ premenné — tie budi mat’ mena sucet, A a B. Premenné

A, B a sucet st miesta v paméti pocitaca. Premenna A je taka vel'ka, ze si dokaze

A

B

sucet

zapamaitat’ celé cislo. Podobne, aj premennd B a sucet si dokazu zapamaitat’ cele cislo

(Integer).

3. Dalej si ukaZzeme akym sposobom prirad'ujeme hodnoty do premennych.

Premenné si dokazu pamitat’ hodnoty. Ak chceme, aby si premenna A pamétala ¢islo

1, pouzijeme blok OTAZKA ,Zadaj A“. V scéne sa ukaze dialogové okno, zadame

¢islo. Znovu zopakujeme zist'ovanie o aké ¢islo ide v pripade premennej B. Mdze ist’

napriklad o &islo 2. (OTAZKA ,,Zadaj B) .

Co sa stane, ked’ program vykona predchadzajuci prikaz? Do pamite v $katuli A sa

uloZi Cislo 1 a hovorime, Ze do A vpiseme 1. Zaroven do premennej B vpiseme 2.

4. Vykoname priradenie: Nastavime premennu sucet tak, ze vlozime do prikazu

aritmeticky operator suctu a hodnoty premennej A a B.

A

A+B

5. Nakoniec sa vypocita sucet premennej A a B. Sucet vypiSeme v BUBLINE.
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Ucitel’ ukaze mozné rieSenie:

. Premenné

Pohyb
Nowva premenna
Wzhlad
Tk pri kliknuti na
[Ev W Fadaj A
Udalosti

nasiav A+ na odpoved

Ev W Fadaj B

nasiav B+ na odpoved

nastav sucet - na A

bublina sucet

Podiiloha ¢. 2 na precvicenie vypocltu - prdca v dvojici

Vytvorte projekt v Scratch, ktory po zadani dvoch ¢isel program vypodita sicet Cisel

a nasledne tento sucet sa stane rozdielom zadanim tretieho ¢isla. Vysledok sa vypise.

Mozné rieSenie:

nastav A+ na

otizka (LD

nazstav B+ na odpoved

NER Tl ZadajC

nastav C+ na odpoved

nastav vysledok * na

bublina wvysledok
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Sebahodnotenie:
Sebahodnotiaci test sluZzi na zopakovanie a zhrnutie ziskanych novych poznatkov.

Kontrolujeme to slovne, frontalne.

Spojte jednotlivé popisy ovladania s prislusnym blokom programu

Matematickd operacia, ktora spocita

hodnotu dvoch premennych kel vl Fadaj A

Pytame sa na hodnotu premenne;.

Odpoved’ na otazku sa wutozi do

premennej

Vypise hodnotu premennej




2. Vyucovacia hodina
Zapojenie: Navrat k zadanému projektu

e Ako znelo zadanie projekt?
e Aké tlohy ma projekt splnit’?
Opakovanie zadania projektu — ucitel’ zopakuje zadanie projektu
Nazov: Preprava zlata z bane do banky
Vytvorte projekt v Scrtach, pricom pozname hodnotu hustoty zlata a vydolovaného objemu
zlata, ktory vypocita prepravovanu hmotnost’ zlata.
Na zéklade vypocitanej hmotnosti ma program vybrat’ vybrany dopravny prostriedok podla
svojej nosnosti na prepravu zlata z bane do banky. Preprava sa bude realizovat’ po cestnej
komunikacii.
Dekompozicia projektu
Prva Cast’ projektu
Prvou Cast'ou ulohy je vypocitat’ hmotnost’ zlata vydolovaného z bane. Pozname jeho hustotu

a objem. Nebude to problém. Ved’ sme si to vyskusali na predchadzajticej hodine.

Vieme, Ze :
m
pP=
%4

e Matematickymi upravami upravime vyraz tak, aby sme vedeli vypocitat’ hmotnost’.
e Ziaci upravy vykonavaju v pracovnom liste.

Riesenie:

V_m.V v
p' - V I'

p.V=m
m= p.V

Vieme: Hustotu zlata: p =19290 k_g3 (konStanta)
m

Ziaci pokraduju v prostredi Scratch, vytvoria premenné, pouZijii operatori a spoja bloky
programu tak, aby vypocital hmotnost’.

Dokon¢enie prvej Casti projektu: Vypocet hmotnosti vydolovaného zlata ak pozname jeho

hustotu a objem. Vypocitani hmotnost vypiseme.
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MozZné rieSenie:

W EREN  Zdaj objem vydolovaného zlata v m3

husiola zlala vkg/m3 = na fgleel]

hmofnesf * na  husiola zlata vkg/m3  * | objem

Druha Cast’ projektu
Druhou castou ulohy je na zaklade vypocitanej hmotnosti vybrat vhodny dopravny

prostriedok na prepravu.

Z predchadzajticej hodiny z tvodného rozhovoru, zapisujeme do pracovného listu vozidla
cestnej dopravy, ktoré maji uréent nosnost’.

1. Osobné vozidla do 500 kg

2. Nékladné vozidla do 3,5 t (3500kg)

3. Nakladné vozidla do 5,5 t (5500kg)

4. Nékladné vozidla do 7,5 t (7500kg)
Su aj iné moznosti dopravy inymi dopravnymi prostriedkami s vdcsou nosnostou, ale tie
nebudeme brat do uvahy.
Ulohou je, aby na zéklade hmotnosti zlata program sam rozhodol o tom, aky druh vozidla sa
pouzije na prepravu. Na to pouZijeme podmieneny prikaz.
Vyklad ucitel’a- podmieneny prikaz
Podmieneny prikaz - vysvetlenie
Podmieneny prikaz sa pouziva v pripade, ak je potrebné rozvetvit program. Zakladnym
prvkom podmieneného prikazu je podmienka. Vysledkom podmienky je pravda alebo
nepravda, to znamena, Ze podmienka musi obsahovat’ rela¢nu alebo logickt operaciu.
V druhej casti projektu pouzijeme bloky podmieneného prikazu netplného AK,

podmieneného prikazu uplného AK INAK a relacné operdtory alebo logické operdtory, 0

. e
B e OO &
vEE m OO o

ktorych sme si rozpravali na predchédzajicej hodine.
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Ucitel’ rozpise podmienky na vyber dopravného prostriedku. Ziaci si vyskuSaju poZitie
relacnych operdtorov na konkrétnom priklade. Ziaci vytvarajii bloky programu v Scratch

spolu s ucitelom

AK hmotnost’ < 500 kg — BUBLINA (program vypyse) Na prepravu pouzi osobné auto!

Pouzitim nasledujucich blokov vytvorime podmienku.

X XS

AK hmotnost < 3500 kg — BUBLINA (program vypyse) Na prepravu pouzi nakladné vozidlo
do 3,5t!
AK hmotnost < 5500 kg — BUBLINA (program vypyse) Na prepravu pouzi nakladné vozidlo
do 5, 51!
AK hmotnost < 7500 kg — BUBLINA (program vypyse) Na prepravu pouzi nakladné vozidlo
do7,5t!
AK hmotnost’ > 7500kg - Zlato s va¢sou hmotnost'ou nebudeme prepravovat’. Prekrocenie

hmotnosti! Pouzite iné mozZnosti prepravy!
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MozZne riesenie:

[\ il Zdlaj objem vydolovaného zlata v m3

nastav objem + na odpoved
nastav premenna * na (Qkre]

nastav hmotnosf * na premenna * objem
bublina spoj hmoinost @ o E
ak hmotnost = @

[T ER Ma prepravu poufi osobné auto!

LT EN Ma prepravu pouZi nakladné vozidlo do 3,51

T EN Ma prepravu pouZi nakladné vozidlo do 5.5 i

=W Ma prepravu pousi nakladné vozidlo do 7,5

T ER Prekrodenie hmotnosti! PouZite iné moZnosti preprawvy!

zahrajzvuk Hey -

Spustime program a vkladame premnenné. Pozorujme ¢i program sa sprava podla naSich
podmienok.

Na zéaklade pozorovania priebehu programu uvazujeme ¢i relaéné operatory nadobudaji
vysledky pravdivé alebo nepravdivé.

Co sme zistili?

Ziaci vpisu do pracovného listu zistenia ako pracuje program z takto poskladanymi blokmi.
Zo zisteni definujeme podmieneny prikaz netplny

Pozorovanim sme zistili, Ze neuplny podmieneny prikaz pouzijem, ked’ je potrebné vykonat’
nejaky prikaz iba v tom pripade, ked’ je splnena podmienka. V pripade, Ze podmienka nie je

splnenad, program pokracuje d’alsim prikazom.
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Uplny podmieneny prikaz sa pouZiva v pripade ak je potrebné vykonat nejaky prikaz
(postupnost’ prikazov) v pripade, ak je splnena urcitd podmienka ainy prikaz, ak tato
podmienka nie je splnena.

Ukazeme to na naSom priklade. Pouzitim nasledujucich blokov vytvorime podmienku

S uplnym podmienenym prikazom.

®-0 waies @)

AK hmotnost < 500 kg — BUBLINA (program vypyse) Na prepravu pouzi osobné auto!
INAK

AK ' hmotnost < 3500 kg — BUBLINA (program vypys$e) Na prepravu pouzi nakladné
vozidlo do 3,5 t! INAK

AK  hmotnost’ < 5500 kg — BUBLINA (program vypySe) Na prepravu pouzi nakladné

vozidlo do
5, 5t INAK
AK  hmotnost < 7500 kg — BUBLINA (program vypyse) Na prepravu pouzi nakladné
vozidlo
do7,5t!

INAK Zlato s va¢sou hmotnost'ou nebudeme prepravovat’. Prekrocenie hmotnosti! Pouzite

iné moznosti prepravy!

Mozné riesenie:
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[\ oM Zdaj objem vydolovaného zlata v m3

nastav objem * na odpoved

nastav premennd *+ na
nastav hmotnost + na premenna * objem
bublina spoj hmoinost m o ]

hmotnost = @'
=l Ma prepravu pouZi osobné auto!

inak
ak

[T =0 Ma prepravu pouZi nakladné vozidlo do 3.5

inak

ak hmotnost < (G
W1 \EW Ma prepravu pouZi nakladné vozidle do 5,5 t!

inak

ak hmotnost = EEELLI]
TV EN MNa prepravu poufi nakladné vozidlo do 7,5 11

inak
zahrajzvuk Hey «

Prekroéenie hmotnosti! PouZite iné moZnosti prepravy!

Spustime program a vkladame premnenné. Pozorujme ¢i program sa sprava podla nasich
podmienok.

Na zéklade pozorovania priebehu programu uvazujeme ¢i relacné operatory nadobudaju
vysledky pravdivé alebo nepravdivé.

Co sme zistili?

Pouzitim Uplného podmieneného prikazu program pracuje tak, ze ked je splnend jedna

Z podmienok program vypise vysledok.
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Zadanie doméacej ulohy

W Eri M Zdaj objem vydolovaného zlata v m3

objem * na odpoved

premenna » na Rk

hmotnost *+ na pemenna  *

bublina

[T EW Na prepravu pouZi osobné auto!

ak hmolnost = @ alebo hmotnost

ak hmotnost > (EE]) akbo  hmotnost - (EZ)

T N Ma prepravu pouZi nakladné vozidlo do 5.5

[T WEW Ma prepravu pouZi nakladné vozidlo do 3.5

ak hmotnost :=@ alebo  hmoinest =@

[T LEW Ma prepravu pouZi nakladné vozidlo do 7.5

T EN Prekrodenie hmotnostil Pougite iné moZnosti prepraw!l

zahraj zvuk Hey «

Aké operatory sa pouZili v tomto programe? Zisti ¢i takéto vetvenie pouZitim podmieneného

prikazu program pracuje podla naSich podmienok. Popiste ako program pracuje a porovnajte

ho s predchadzajucimi programami. Co majii spoloéné a v ¢om sa ligia?

Hodnotenie:
(spiitna
viizha)

Prilohy:
Citované
zdroje:

Hodnotenie prebieha na 1. vyucovacej hodine na zaklade samohodnotiacich
harkov v PL ¢. 1 s kratkym komentdrom ucitela. Na druhej vyucovacej hodine
Ziaci v PL ¢ 2 Ziaci komentujii svoje zistenia v casti ,,Co sme zistili?*
a porovnavaju ich so zisteniami svojich spoluziakov.

pracovny list pre Ziakov + rieSenia

Hovanec, 2022.

Drabkova, 2019, s. 25-33.

Salanci, Tomcsanyova, Blaho, 2010, s. 19-24.

Snajder, 2020:
e qpr 08 vstup cez otazku https://scratch.mit.edu/projects/449264272/
e (pr_08_pytagorka https://scratch.mit.edu/projects/449269315/

_* qpr_08_bmi https://scratch.mit.edu/projects/449281980/
Statny pedagogicky ustav, 2014.
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2.3. Skladanie prikazov do postupnosti — premena fyzikalnych jednotiek

Nazov aktivity

Tematicky celok

Ciel’ova skupina

Ciele

(v programovacom jazyku Python)

Informatika — gymndzium so tvorroénym a

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov

pitroénym vzdeldvacim programom

Vykonovy §tandard

Obsahovy §tandard

Ziak vie/dokaze
v" riesit’ problém skladanim prikazov do postupnosti,
v' aplikovat’ pravidla, kon3trukcie jazyka pre zostavenie postupnosti

prikazov.

Pojmy: prikaz, parameter prikazu, postupnost prikazov

Vlastnosti a vztahy: ako suvisia prikazy a vysledok realizicie programu
Procesy: zostavenie a uprava prikazov, vyhodnotenie postupnosti
prikazov, prava sekvencie prikazov (pridanie, odstranenie prikazu,

zmena poradia prikazov)

Zdroj: Statny pedagogicky ustav, 2015, s.10.

Skladanie prikazov do postupnosti — premena fyzikalnych jednotiek

Algoritmicky rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov

iSVP, s. 10 https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-

statny-vzdelavaci-program/informatika g 4 5 r.pdf

ziaci 1. ro¢nika gymndzia so Stvorro¢nym vzdelavacim programom

1 vyucovacia hodina (45 minut)

Kognitivne

= rieSit’ problém skladanim

prikazov do postupnosti,

= aplikovat’ pravidla, konstrukcie jazyka pre zostavenie postupnosti

prikazov.
Afektivne

= formovat’ preciznost’, trpezlivost’, presnost’,
= podporit’ rozvoj objektivneho sebahodnotenia Ziakov,

= rozvijat’ schopnost’ prepd;j

ania teorie s praxou.

motivacny rozhovor, metdda otazok a odpovedi, vysvetlovanie,

Metody a formy

Priprava, u¢ebné

pomocky

individuélna préca Ziakov,

Pomdcky pre ucitela

pocitac, dataprojektor,
a chemické tabul’ky

Pomdcky pre ziaka

pocitac, softvér — Python
kalkulacka, USB kIa¢
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softvér — Python, Matematické,

ustne opakovanie uciva ziakom

, Matematické, fyzikalne a chemické tabulky,

fyzikalne


https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/informatika_g_4_5_r.pdf
https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/informatika_g_4_5_r.pdf

Priebeh aktivity

Uvod, motivaény rozhovor /5 min/

Vyklad nového uciva /20 min/

Samostatna praca Ziakov — rieSenie uloh /15 min/

Opakovanie uciva /5 min/

L. Uvod, motiva¢ny rozhovor

Ucitel’ formou otazok a odpovedi motivuje ziakov k realizacii aktivity — vytvorenie sady
programov urcenych na premenu fyzikalnych jednotiek, pomocou zapisu prikazov

v programe Python:

a) premena stupiiov Celzia na Kelviny,

b) premena km/h na m/s,

C) premena eV naJ,

d) premena litrov na m2,

1. V akej oblasti fyziky sa najcastejSie uskutociuju prevody medzi fyzikalnymi jednotkami?
2. Aké premeny jednotiek najCastejSie pouzivame v beznom zivote?

3. Stretli ste sa s digitalnymi aplikaciami, ktoré umoziuju prevody fyzikalnych jednotiek?
Ak éno, s akymi?

4. Uved'te nazvy fyzikalnych veli¢in a fyzikalnych jednotiek, ktorych oznacenia su: °C, K,
eV, J, I, md,

II. Vyklad nového udiva

#Program 1: Premena stupiiov Celzia na Kelviny

a) zadanie vstupnych parametrov

Poziadavku na zadanie vstupnych udajov zadavame v programe Python prostrednictvom
prikazu INPUT.

Po spusteni si program od uzivatel'a vyziada zadat’ vstupni hodnotu teploty v Celziovej
teplotnej stupnici. UZivatel’ moZe zadat’ hodnotu teploty v tvare desatinného ¢isla, co
nastavime prikazom FLOAT.

Zapis v Pythone bude vyzerat’ nasledovne:

t = float(input(*Zadaj hodnotu teploty v Celziovej teplotnej stupnici: "))
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b) vzorec na premenu jednotiek

Pri premene jednotiek zo stupiiov Celzia na Kelviny plati prevodovy vzt'ah:
{T}={t} +273,15

To v Pythone zapiSeme:

tt=t+273.15

¢) vystup pomocou prikazu PRINT
Vystupom bude hodnota teploty v termodynamickej teplotnej stupnici

print("Teplota", t, "°C je", tt, "K.")

#Program 2: Premena jednotiek rychlosti (z km/h na m/s)
a) zadanie vstupnych parametrov
Po spusteni si program od uzivatel'a vyziada zadat’ vstupnt hodnotu rychlosti v km/h.

a = float(input("Zadaj hodnotu velkosti rychlosti v km/h: "))

b) vzorec na premenu jednotiek

Pri premene jednotiek z km/h na m/s sa zadana hodnota rychlosti vynasobi podielom %.

V Pythone zapiSeme: b = a*1000/3600

¢) vystup pomocou prikazu PRINT

Vystupom bude hodnota velkosti rychlosti v m/s. Zaokrtihlenie vystupnej hodnoty rychlosti
zabezpecime prikazom ROUND.

print("Velkost rychlosti je ", round(b, 2), "m/s.")

#Program 3: Premena jednotiek energie fotonu z eV na J

a) zadanie vstupnych parametrov

Po spusteni si program od uzivatela vyziada zadat’ vstupnu hodnotu energie fotonu
v elektronvoltoch.

V programe zapiSeme:

a = float(input("Zadaj hodnotu velkosti energie fotonu v eV: "))

b) prevodovy vzt'ah
Z fyziky mikrosveta vieme, ze 1 eV =1, 602176565 . 1029
V Pythone zapiSeme:

b=a*1.602176565 * 10 ** (-19)
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¢) vystup pomocou prikazu PRINT v Pythone zapiSeme:

print("Velkost’ energie fotonu v jouloch je ", b, "J.")

#Program 4: Premena jednotiek objemu
a) zadanie vstupnych parametrov
V dennej praxi sa mnohokrat hodnota objemu meria v litroch.

Pri fyzikalnych vypoctoch je nevyhnutné litre premenit’ na metre kubické.

a) zadanie vstupnych parametrov
Po spusteni programu si program vypyta od uzivatel'a zadanie hodnoty objemu v litroch. To
Vv Pythone zapiSeme nasledovne:

a = float(input(""Zadaj hodnotu objemu v litroch: ™))

b) prevodovy vztah z | nam?
Plati: 1 1=1dm® =0, 001 m®
Preto v Pythone zapiseme:
b=a*0.001

¢) vystup pomocou prikazu PRINT zaddme nasledovne:

print("Objem", a, "litrov je", b, "metrov kubickych.")

II1. RieSenie tiloh

Uloha: Vytvorte program, ktory po zadani hodnoty vykonu vo wattoch, vypise hodnoty
vykonu v kW, MW, GW.

V pripade, ak program vypiSe chybové hlasenie, pokuste sa chybu ndjst’ a opravit'.

IV. Opakovanie u¢iva metddou otazok a odpovedi

1. Uved'te funkciu prikazov INPUT, PRINT, INT, FLOAT.

2. Ako v Pythone zapisujeme stéin a podiel dvoch ¢initel'ov, mocninu s kladnym
a zapornym exponentom?
3. Uved’te d’alSie moznosti vyuzitia Pythonu pri rieSeni fyzikalnych tloh.

4. Ulozte vSetky programy, ktoré ste vytvorili na USB kl'u¢.
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Hodnotenie Pri ziskavani spétnej vizby je priamo na vyucovacej hodine uplatnena
(spétna vizba) metoda otdzok a odpovedi a samostatné rieSenie zadanej ulohy.

Programy v Pythone:

= premena_jednotiek_zo_stupnov_na_kelviny.py
Prilohy = premena_jednotiek_rychlosti.py

= premena_jednotiek_z_elektronvoltov_na_jouly.py

= premena_jednotiek_z_litrov_na_metre_kubicke.py

JasencCakova, 2022.

Citované zdroje Statny pedagogicky ustav, 2015.
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