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Priprava na dlohu ¢€.1 zadani na maturitnej skiske.

1. Programovanie v konkrétnom programovacom jazyku (70 %)
oblast

- Algoritmické rieSenie problémov

So ziakmi preberame teoretické poznatky a praktické prevedenia pre riesSenie tloh
na programovanie v konkrétnom programovacom jazyku (na SEN a CVI Python
shell commander+Python IDLE a jazyk Python; Ziaci mozu pokracovat v uceni
alternativne druhého doporucovaného IDE Lazarus a Freepascal).

Zapis a vyhodnotenie jedného prikazu naraz v prikazovom riadku shell commandera:
podobné programovaniu v prostrediach oznacovanych vypoctové systémy = okamzi-
ta odozva na prikaz po jeho potvrdeni cez interpréter jazyka.

Vytvorenie skriptu zdrojového textu (shell commander pre tucely odlaaovania) SO
vstupom z klavesnice /pseudogenerator ndhodnych ¢isel /textovy stbor a vifstupom na
textova obrazovka/textovy stbor. Prejdeme zakladné prikazy a prikazové struktiry
(built-in funkcie, metédy, atributy), jednoduché a zlozené idajové typy, sekvenény
aj proceduralny sposob zapisu a vykonu programu.

Nevyhnutné nestandardné prikazy sa nauc¢ime nahrdt z vybranych modulov (,ran-
dom*“, | math“,  tkinter). RieSenie grafickych tloh z programovania je o module
stkinter®, vytvoreni hlavného rozhrania (root), zavedeni ovladacich prvkov (widgety),
rozumiet a vediet pouzit kresliace prikazy (metédy spojené s widgetami a ddtovymi
objektami, atributy).

Priprava na tlohu ¢.2 na maturitnej skiske.
2. Zaklady informatiky: (30 %)
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 sa pripravuj, ziskavaju skusenosti, zhromazduji a upeviiuju si poznatky a ve-
domosti pouzivanim aspon jedného zdroja kvalitnej a platnej informacie na urovni
sucasnych poznatkov a pokroku, napr. publikacia Jan Skalka, Informatika 1 a 2;
Anino Belan: ,PYTHON ucebny text pre Septimu 8-roéného gymndzia®, Mark Lutz:
LOReilly_Learning_Python_3rd Edition_Oct2007¢.

Vitané s alebo iné tlacené publikacie alebo elektronické zdroje, dokumentécia,
diskusné skupiny, kurzy, tutorialy v SK/EN jazyku, ale musia mat overené referen-
cie: ,w3schools.com®, , python-course.eu®, ,freepascal.org®, wiki portaly ku konkrét-
nym oblastiam, ,en.wikipedia.org”. Trénuju si zostavenie a prevedenie odpovede na
podobné témy aké st obsahom Ulohy ¢.2 na maturitnej skuske.

Spojenie ,,Ulohy ¢.1“a ,,fﬂohy ¢.2“ do pripravy kazdého maturanta cez rieSenie a
skusanie ,Maturita na necisto®, 30 minut priprava + 20 minit odpoved ako na ostrej
maturite.



Hodnotenie:

Formou rieSenia patminitoviek, elektronickych testov, aktivita na hodine: navrhy
postupov rieseni, odladenie programov; odpovede ku vSeobecnému prehladu, pripra-
va z doméaceho prostredia, z elektronickych vypracovani na vybranu a vlastni odbor-
nd tému, ustna obhajoba.

.Maturita na necisto*

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

Ziak, ktory si vyberie predmet a neuvazuje o maturite z informatiky nebude zatazo-
vani prdcou v programovani a bude sa venovaf 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.

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

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

Prva tloha (Programovanie v konkrétnom programovacom jazyku) mé vahu 70 %
pre celkové hodnotenie z UFIC maturity z informatiky. Ziak mé vyriesit zadany
algoritmicky problém. V tlohe je definovany ciel, ktory mé ziak dosiahnuf, ale
nie st uvedené prostriedky jazyka, pomocou ktorych mé dosiahnuf ciel. Vyber
prostriedkov je stcastou hodnotenia. Ziaci maji k dispozicii poéitaé a vyvojové
prostredie programovacieho jazyka, v ktorom prebiehalo vyucovanie. Odporucané
jazyky si Python alebo Pascal (pripadne aj C/C++).

Druha dloha (Zéklady informatiky) ma vahu 30 % pre celkové hodnotenie z UFIC
maturity z informatiky. M4 byt prierezovd tak, aby zasahovala aspoil do troch
oblasti. Vacsinou pozostava z rieSenia tulohy, ktora ma algoritmicky charakter, po-
mocou roznych nédstrojov informatiky (Ziak nemusi pouzit programovanie). Ziak
sa pokusa diagnostikovat problém, navrhnit postup rieSenia. Previest prakticki
zrucnost vo vhodnom softvérovom prostredi vediet ,skecovite* naznacit, vystihnit
podstatu, ale nevykonavat do dosledkov.

Predmet je previazany a dopfﬁa predmet ,Cvicenia z informatiky" pri priprave
Zziakov na maturitni sktsku a nadviznost k nemu m4 aj krtizok ,,Zdatny informatik®
pod vedenim Ing. Jela Rusinova.

Ak sa ziak rozhodne maturovat a zoberie oba predmety, ,Seminar z informatiky®
a ,Cvicenia 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.



