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Logo  Scratch
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 Ovládanie myšou
 Grafický výstup
 Nepodporujú čítač obrazovky

http://www.rm.com/shops/rmshop/Product.aspx?cref=PD293632
http://ictmarc1.blogspot.com/2012/03/kodu-and-scratch-in-primary-schools.html
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 Idle Python, Thonny - nepodporujú čítač obrazovky

 Úlohy orientované na grafický výstup



 Rozhranie

▪ Ozvučené - prístupné pre čítač obrazovky

▪ Ovládateľné pomocou klávesnice

 Výstup programu

▪ Sekvencia zvukov

▪ Pohyb ozvučeného objektu

▪ Text
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 Programovanie hmatateľného objektu
 Program sa zadáva stláčaním tlačidiel so 

šípkami
 Sekvencia príkazov sa ukladá do pamäti a 

vykoná sa po stlačení tlačidla GO
 Chyba sa nedá opraviť
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 Vytváranie programu kartičkami
 Príkaz, postupnosť príkazov
 Cyklus

6http://vin.edu.fmph.uniba.sk/BlueBot/BlueBot_Ucebnica.pdf

https://www.youtube.com/watch?v=gH_CHY7-hHs
https://vimeo.com/243695702
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/BlueBot/BlueBot_Ucebnica.pdf
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• ...
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Pieseň Prší, prší ...



1. Jednoduché sekvencie príkazov
2. Parametre príkazu (zvuk, dĺžka)
3. Hľadanie a odstraňovanie chýb
4. Cyklus
5. Cyklus s postupnosťou príkazov pred alebo 

za ním
6. Vlákna
7. Vetvenie
8. Premenná
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http://vin.edu.fmph.uniba.sk/CodeJumper/CodeJumper.pdf
https://codejumper.com/lessons.php

http://vin.edu.fmph.uniba.sk/CodeJumper/CodeJumper.pdf
https://codejumper.com/lessons.php


 ALAN (+ eSpeak) – textový jazyk
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http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Alan/Alan.zip
http://espeak.sourceforge.net/download.html


1. Základné príkazy – Zahraj, Povedz
2. Príkaz opakovania
3. Hľadanie a opravovanie chyby v programe
4. Analyzovanie hotových programov 

▪ efektívnosť 

▪ zhodnosť výsledku dvoch rôznych programov

5. Príkaz vetvenia
6. Procedúra
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http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Alan/Alan_Metodika.pdf

http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Alan/Alan_Metodika.pdf


 Základné príkazy 
▪ Hraj

▪ Pauza

▪ Akord

▪ Nástroj

 Vlákno
 Cyklus
 Vetvenie
 Podprogram
 Premenná
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http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Musik/Ulohy-MusIK.pdf

http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Musik/Ulohy-MusIK.pdf


 Coshi a Coshi 2

▪ Ozvučená hracia plocha

▪ Výber príkazov z ponuky
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http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi/Coshi.zip
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi2/coshi2.zip


1. Základné príkazy - jednoduché programy
2. Príkaz opakovania so zadaným počtom opakovaní
3. Príkaz opakovania s podmienkou
4. Premenná
5. Príkaz vetvenia
6. Vnorené príkazy
7. Podprogram

http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi/Coshi_Metodika.pdf
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi2/Coshi2_Ulohy.pdf
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http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi/Coshi_Metodika.pdf
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi2/Coshi2_Ulohy.pdf


 NVDA konzola – súčasť čítača NVDA

 Visual Studio Code

 Google Colaboratory – online

 Python 3 ide - iPad
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 abcPython

▪ Metodika - https://abcpython-metodika.input.sk/

▪ Pracovné listy - https://abcpython.input.sk/

▪ Adaptované pracovné listy -
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Python/Python-
PracovneListy_Adaptovane.pdf
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https://abcpython-metodika.input.sk/
https://abcpython.input.sk/
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Python/Python-PracovneListy_Adaptovane.pdf
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Python/Python-PracovneListy_Adaptovane.pdf


 Vidiaci asistent

 Reliéfna grafika

▪ Reliéfna tlač

▪ DotPad
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 JytonMusic - https://jythonmusic.me/

 SonicPi + Python

▪ SonicPi - https://sonic-pi.net/

▪ PythonSonic - https://pypi.org/project/python-
sonic/
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https://jythonmusic.me/
https://sonic-pi.net/
https://pypi.org/project/python-sonic/
https://pypi.org/project/python-sonic/


http://vin.edu.fmph.uniba.sk/prostredia.html
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