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Bratislava, 15.08. 2022

Priprava na tlohu ¢.1 zadani na maturitnej skuske.
oblast
- Algoritmické riesenie problémov

Ziaci vyuzivajui od zaciatku teoretické vedomosti a praktické zrucénosti z 1., 2. a
3.rocnika z predmetu Informatika, nova tedria je podavana na SEN. Cielene riesime
praktické ilohy na programovanie v konkrétnom programovacom jazyku (na SEN a
CVI Python shell commander+Python IDLE ako GUI a jazyk Python; ziaci mozu
pokracovat v uéeni alternativne druhého doporuc¢ovaného IDE Lazarus a Freepas-
cal) k maturitnej skuske,

Uloha ¢.1 Zopakuju si sami doterajsie poznatky; Naucia sa nové postupy pre: i)
za sebou iduce jednoprikazové vyhodnotenie Python shell commander, ii) zapisanie
zdrojového textu do skriptového siboru a jeho odladenie hromadny vystup na tex-
tovi obrazovku (konzolu) alebo graficky vistup podporovany rozhranim tkinter v
pripade ii) kombinujeme odladenie aj vycislovanim v jednoprikazovom rezime v shell
commanderi.

Vytvaraju si, zapamataji automatiky, ktoré opakovane pouzivaji; naucia sa, vysku-
$aju si navrhnut rozne postupy riesenia, ktoré sa daju doviest do vysledného zapisu
programu aj s jeho odladenim.

Predmet ako taky je zamerany len na cielené riesenie tloh z programovania podob-
nych ako ,uloha ¢.1* na maturitnej skuske a to problémy s textovym aj grafickym
vystupom. Vstup sa realizuje Standardne z klavesnice alebo generatorom pseudoné-

hodnych ¢isel alebo presmerovanim z textového suboru. Najma pri grafickych
ulohéch pouzivame aj vhodné ovladacie prvky (widgety).

Priprava na tlohu ¢.2 na maturitnej skiske.

oblasti

- Algoritmické riesenie problémov, po starom ,,Postupy, rieSenie problémov, algorit-
mické myslenie®

- Reprezentacie a néastroje, po starom ,,Informacie okolo nas“

- Softvér a hardvér, po starom , Principy fungovania IKT*

- Komunikacia a spolupraca, po starom ,,Komunikacia prostrednictvom IKT*

- Informaénd spoloénost

Ziaci vyuzivaji doveryhodné tlacené (skolské uc¢ebné publikécie, renomovany autori)
aj elektronické zdroje na studium; zozbieranie informaécii, ich spracovanie; vypra-
covanie referatov, prezentacii . .. pri priprave odpovedi k Ulohe v ¢.2 na maturitne;j
skuske.

Predmet pokracuje v praktickom smerovani na elektronické vypracovanie obsahu

z okruhov maturitnych zadani, obsah ,iloha ¢.2“ na maturitnej skiske v kazdom
zadani, trénovanie tustnej obhajoby odpovede.

Spojenie ,uilohy ¢.1¢ a ,ulohy ¢.2¢ do pripravy kazdého maturanta cez rieSenie a
skusanie ,Maturita na necisto”, 30 minut priprava + 20 minut odpoved ako na
ostrej maturite.



Hodnotenie:

programovanie: povinné ulohy a samoaktivita formou domacej prace: priprava,
dokoncené problémy ukazané na hodine a dalsie zo sady tloh zasielanych na mesac-
nej baze (,,Ulohy_mm22.*¢,  Ulohy mm23.*“), vlastné ilohy

formou riesenia patminitoviek, elektronickych testov, spracovanim konkrétneho
okruhu za pomoci literatiry (zdroj/je kvalitnych a platnych informaécii), ktoré je
preverené tilohou na pitminttovke, vytvorenim konkrétneho vystupu vo vhodnej
aplikacii, samovypracovanim kratkeho referatu.

samoaktivita studovanim a poktsanim sa riesit tiloh z vybranych sitazi (minulé a
aktudlne ro¢niky): OI, KSP, ProFIIT, Python cup. Precvicovanie si zru¢nosti a
vedomosti z programovania a algoritmizacie problémov v online prostredi vhodnych
hier, vyukovych prostredi, napr. ,code.org".

Vseobecne o priprave na maturitné zadanie Uloha ¢.1 a ¢.2 plati;

Ziaci na maturitnej skiske nepreukazuji zrucénosti v ovladani digitdlnych tech-
nolégii, ale schopnosti riesit algoritmické problémy a troven vedomosti zo zdkladov
informatiky (ziak by mal vysvetlit ideu, princip fungovania).

Prva tloha (Programovame v konkrétnom programovacom jazyku) mé véhu 70 %.
Ziak mé vyriesit zadany algoritmicky problém. V tlohe je definovany ciel, ktory mé
ziak dosiahnut, ale nie st uvedené prostrledky jazyka, pomocou ktorych ma dosiah-
nut ciel. Vyber prostriedkov je sticastou hodnotenia. Ziaci majui k dispozicii pocitac
a vyvojové prostredie programovacieho jazyka, v ktorom prebichalo vyucovanie.
Odportcané jazyky si Python alebo Pascal (pripadne aj C/C++).

Druh4 tloha (Zéklady informatiky) md vdhu 30%. M4 byt prierezova tak, aby
zasahovala aspon do troch oblasti. Vacsinou pozostéava z riesenia tlohy, ktora ma
algoritmicky charakter, pomocou roznych nastrojov informatiky (Ziak nemusi pouzit
programovanie).

Ziaci, ktori nebudid maturovat z informatiky a zvolia si predmet.

Ziak, ktory si vyberie predmet a neuvazuje o maturite z informatiky nebude zafazo-
vani prdcou v programovani a bude sa venoval vypracovaniu volnocasovyh tdloh
(vyuzitie programov pre pracu s obrazkom, rastrovy a vektorovy editor; so zvukom;
s ,desktop publishing (DTP)*“ softvérom na tvorbu ¢lankov do novin a ¢asopisov)
alebo bude vyuzivat po¢itacové vybavenie na pripravu na iné aj maturitné predmety.

Predmet je previazany a dopfﬁa predmet ,Semindr z informatiky"“ pri priprave
ziakov na maturitnu skuasku.

Ak sa ziak rozhodne maturovat a zoberie oba predmety, ,,.Semindr z informatiky“
a ,Cvitenia z informatiky“, zapisuje si informatiku ako 3.maturitny predmet
(samozrejme moze aj az ako v poradi 4.)

Ak sa ziak rozhodne maturovat a zoberie len jeden predmet alebo ziaden, zapisuje
si informatiku ako 4.maturitny predmet.

Ziaci sa pripravuju v sulade s cielovymi poziadavkami na vedomosti a zrucnosti
maturantov z informatiky.

Mgr. Henrich Eisner.



