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Plan modulu

Nazov modulu Uvod do programovania

Trvanie 3 hodiny (spolu)

Na konci tohto modulu budu ucastnici schopni:
e Porozumiet’ zdkladnym pojmom programovania a koddovania.
® Rozpoznat’ rdzne programovacie jazyky a ich pouzitie.
e Napisat’ jednoduché programy pomocou zékladnych programovacich konstrukcii (napr. premenné,
slucky, podmienky).
Ciele vzdelavania Rozvijat’ schopnosti riesit’ problémy prostrednictvom cviceni v kodovani.
Oboznamit’ sa s celkovou strukturou programu.
Pochopit’ dolezitost’ algoritmov a logického myslenia v programovani.
Naucit’ sa odstraiiovat’ jednoduché chyby v kode.
Preskumat’ realne aplikacie kodovania v réznych odvetviach.
Podporovat’ pocitacové myslenie a kreativitu prostrednictvom programovacich aktivit.

Zaklady digitalneho dizajnu a vyvoja

Vzdelavaci modul pre nepocujicich mladych ludi

Plan lekcie

Trvanie: ~60 minut (3 témy x 20 mintt)

1. Co je to kédovanie a programovanie? (20 miniit)
Ciel’:
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e Porozumiet’ tomu, ¢o je kodovanie a programovanie a aky maji vyznam v dne$nom digitdlnom
svete.
Hlavné body, ktoré treba pokryt’:
e Definicia kodovania a programovania
e Rozdiel medzi programovacimi jazykmi a priklady (napr. Python, JavaScript)
e Priklady kédovania v redlnom svete (aplikacie, webové stranky, hry)
Aktivita:
e Diskutujte a premyslajte, kde sa Studenti stretdvaja s kddovanim v kazdodennom zivote.
e Pozrite si kratke video vysvetl'ujice vyznam programovania v technologii.
Metodika vyucby:
e Prednaska s vizudlnymi pomockami (slajdy, vided)
e Interaktivna diskusia
1. Zakladné pojmy a stavebné bloky kédovania (20 mintt)
Ciel:
e Predstavte zdkladné programovacie pojmy, ako su premenné, datové typy a zdkladné riadiace
Struktury.
Hlavné body, ktoré treba pokryt’ :
e Premenné a datové typy (Cisla, text)
e Zakladné operatory a vyrazy
e Jednoduchy tok riadenia: prikazy if-else a slucky
e Koncepcia algoritmov a kroky rieSenia problémov
Activity:
3
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e Praktické cvicenie: vytvorte jednoduchy pseudokod alebo diagramy pre kazdodenné tlohy (napr.
priprava sendvica, priprava do skoly).

Metodika vyucby:
e Demonstracia s zivym kodovanim/prikladmi
e (vicenia pod vedenim lektora, skupinova praca

3. NapiSte svoj prvy program (20 mintt)
Ciel:
e Umoznit' Studentom napisat’ a spustit’ svoj prvy jednoduchy program.

Hlavné body, ktoré treba pokryt’:
e Uvod do programovacieho prostredia vhodného pre zaciato¢nikov (napr. Scratch, Code.org, Python
IDLE)
e Struktiira jednoduchého programu (tlaova instrukcia, vstup, zakladna logika)
e (dstraiiovanie beznych chyb

Aktivita:
e Kodovanie krok za krokom: Studenti napi$u program, ktory ich poziada o meno a pozdravi ich.
e Recenzia a cviCenia na odstraniovanie chyb

Metodika vyucby:
e Ukazka zivého kodovania
e (viceni pod vedenim s podporou a spitnou vizbou
e Spolupraca medzi rovesnikmi

1. Vizualne pomocky a prezentacie:
e Prezentacia alebo PowerPointova prezentacia s kI'u¢ovymi pojmami
e Kratke videa vysvetlujuce kodovanie a programovanie (voliteI'né)

Potrebné materialy
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2. Pocitace a softvér:
e Pocitace alebo notebooky pre kazdého Studenta alebo dvojice
e Programovacie prostredie vhodné pre zaciatocnikov (napr. Scratch, Python IDLE, Code.org,
Blockly)

3. Letaky a pracovné listy:
e Sablony pseudokddu alebo vyvojovych diagramov pre aktivity
e Pracovné listy s cvi¢eniami na zakladné pojmy a rieSenie problémov
e Pomocky pre beznll programovl syntax a prikazy

4. Interaktivne nastroje:
e Online platformy alebo webové stranky na precvicovanie programovania (napr. Code.org, Khan
Academy, Trinket)
e C(Cvicenia na odstranovanie chyb alebo ulohy v oblasti kodovania podobné hram

5. Dodato¢né materialy:
e Tabul’a a fixky na vysvetlovanie a diskusie
e Tlacen¢ priklady jednoduchych programov a algoritmov
e Zosity alebo papier na poznamky alebo brainstorming
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Digitdlna gramotnost’ znamena mat’ vedomosti a zru¢nosti potrebné na
pouzivanie digitalnych néstrojov, ako su dizajnovy softvér a programovacie
jazyky, na vytvaranie aplikacii, webovych stranok a online obsahu. Zahtia
pochopenie fungovania digitalnych systémov a schopnost’ vytvarat’ a navrhovat’
jednoduché¢ digitalne produkty.

Kruacové digitalne pojmy:

*» Programovaci jazyk— Jazyk pouZzivany na pisanie inStrukcii, ktorym
pocitac rozumie.

Digitilna = Kod- subor instrukcii napisanych v programovacom jazyku.
gramotnost’
»  Algoritmus— Séria pokynov na rieSenie problému krok za krokom.

*  Premenna— Miesto v programe, kde su uloZené tidaje.

= Typ adajov— Druh tdajov (napr. cel€ Cisla, ret’azce, desatinné Cisla)
ulozenych v premenne;.

*  Funkcia / Metéda— Blok kodu, ktory vykonava Specificku tlohu a moze
byt opakovane pouzity.

»  Slucka— Séria inStrukeii, ktora sa opakuje, kym nie je splnend podmienka.
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*» Podmienka / If-Else— Vyrok, ktory vykonéava r6zne akcie na zaklade toho,
¢i je podmienka pravdiva alebo nepravdiva.

» Ladenie— Proces vyhl'ad4dvania a opravovania chyb alebo chyb v kdde.

= Syntax— Pravidl4, ktoré definuju Struktiru kédu v programovacom jazyku

= Vstup-— Data, ktoré program prijima od pouzivatela alebo z iné¢ho zdroja.
= Vystup— Data vytvorené programom pre pouzivatela.

* IDE (Integrated Development Environment)— Softvérova aplikécia,

ktora poskytuje nastroje na pisanie, testovanie a odstraiiovanie chyb v
kéde.

=  Bytecode— Medzikdd, ktory moze byt interpretovany alebo kompilovany.

=  Kompilacia— Proces prekladu kodu do strojového jazyka, ktory pocitac
dokaze spustit’.

=  Strojovy jazyk— Binarny kod, ktorému procesor pocitaca rozumie priamo.

» Komentare— Pozndmky napisané v kode, ktoré vysvetl'uju, ¢o kod robi;
pocitac ich ignoruje.
*  Chyba syntaxe— Chyba sposobena nespravnym kodom, ktory porusuje

pravidla jazyka.
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* Logicka chyba— Chyba, pri ktorej sa kod spusti, ale vygeneruje nespravne

vysledky.

1. "What is Coding?'" — CrashCourse Computer Science
https://www.youtube.com/watch?v=fikvFQoYZ3Q
An easy-to-understand explanation of what programming is and why it’s
important.

2. "Introduction to Programming" (Uvod do programovania) —
freeCodeCamp
https://www.youtube.com/watch?v=80RjP8yj w8
Prehlad zédkladov programovania vhodny pre zaciato¢nikov.

Odkazy na 3. "Learn Programming in 1 Hour" ( Naucte sa programovat’ za 1

YouTube hodinu ) — Tech with Tim
https://www.youtube.com/watch?v=BoardJz_VRc

Struény prehl'ad zakladnych programovacich pojmov urceny pre
zaciato¢nikov.

4. "What is a Programming Language?" (Co je programovaci jazyk) —
Computer Science Gaming
https://www.youtube.com/watch?v=7sA8viQWWvg

Struény prehlad programovacich jazykov a ich fungovania.

Suhrn videa

Aktivita 1. Skupinova aktivita:

Ciel’:
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e Povzbudzujte Studentov, aby uplatiiovali zadkladné programovacie pojmy,
ako su sekvencie, podmienky a slucky, prostrednictvom navrhovania
jednoduchého algoritmu krok za krokom pre ulohu zo skutocného sveta..

Popis ¢innosti:

1. Rozdel'te Studentov do malych skupin (3-4 Studenti v skupine).

2. Kazda skupina si vyberie alebo jej bude pridelena jednoducha kazdodenna
uloha (napr. pripravit’ sendvi¢, umyt si zuby, pripravit’ sa do skoly).

3. Studenti spolupracujii na vytvoreni podrobného algoritmu alebo diagramu
popisujuceho ulohu krok za krokom, vratane rozhodovacich bodov
(podmienky if-else) a opakovanych krokov (slucky).

4. Kazda skupina predstavi svoj algoritmus triede a vysvetli, ako funguje, s
dorazom na logické kroky a rozhodovacie body..

Potrebné materialy:
e Velkeé listy papiera alebo biele tabule, fixky alebo vytlacené Sablony pre
diagramy.
e Materialy so zdkladnymi symbolmi algoritmov a pokynmi pre tvorbu
diagramov (volitel'né).

Vysledok vzdelavania:
= Studenti preukazu pochopenie programovacej logiky a toho, ako je mozné
realne ulohy rozlozit’ na pokyny podobné kédu.
e Rozvinu si schopnosti riesit’ problémy a spolupracovat’.
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2. Hranie roli:

Ciel’:
e Pomodct’ studentom pochopit, ako jasne vysvetl'ovat’ programovacie pojmy
a simulovat’ redlnu komunikaciu v oblasti kodovania. Posiliiuje tiez ich
pochopenie programovacich krokov a rozhodovania.

Popis ¢innosti:

1. Studenti sa rozdelia do dvojic; jeden $tudent vystupuje ako,,koué&
programovania“a druhy ako,,zaciato¢nik*, ktory sa chce naucit’
programovat’ jednoduché ulohy (napr. pripravu sendvica, Cistenie zubov).

2. Zaciato¢nik poziada ,,kouca programovania“, aby mu vysvetlil, ako tlohu
splnit’ prostrednictvom postupného procesu ,,programovania‘.

3. ,,Coding Coach*“musi opisat’ proces v jednoduchych, jasnych pokynoch,
vratane rozhodovacich bodov a opakovani, ako keby ucil zaciato¢nika, ako
mysliet’ ako programator.

4. Po dokonceni vysvetlenia si vymeiite tlohy.

Po zahrati oboch roli Studenti diskutuju o délezitosti jasnych pokynov a

logického myslenia v programovani.

b

Potrebné materialy:
= Ziadne, len priestor na hranie roli.
= VoliteI'ne mozete Studentom poskytnut priklady uloh alebo krokov, ktoré
im pomoZzu zacat’.

10
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