Nazov predmetu PROGRAMOVANIE

Typ predmetu volitelny

Hodinové dotacia 4 hodiny tyzdenne / 132 hodin
Vzdelavacia oblast’ Matematika a praca s informaciami
Skola Gymnézium

Nazov SKVP ISCED 3A

Stupeii vzdelania Uplné stredné vzdelanie - ISCED 3A
Dizka $tadia 4 roky

Forma Studia Denna

Vyucovaci jazyk Slovensky jazyk

I. Charakteristika a ciele predmetu

Cielom volitelného predmetu je upevnit’, prehibit’ a rozsirit’ znalosti a zruénosti ziskané na
povinnom predmete Informatika a zaroven je pripravou na maturitnu skasku z informatiky.

Vychovno-vzdeldvaci proces smeruje k tomu, aby Ziaci

e sirozvijali schopnost’ algoritmizovat’ zadany problém, rozvijali si programatorské
zrucnosti;

e sirozvijali svoje schopnosti kooperacie a komunikécie (naucili sa spolupracovat’ v
skupine pri rieSeni problému, zostavit’ plan prace, Specifikovat’ podproblémy,
distribuovat’ ich v skupine, vysvetlit' problém d’alSiemu Ziakovi, rieSit’ podproblémy,
zhromazdit’ vysledky, zostavit’ ich do celkového rieSenia, verejne so skupinou 0 iom
referovat’);

e nadobudli schopnosti potrebné pre vyskumnu pracu (realizovat’ jednoduchy
vyskumny projekt, sformulovat’ problém, ziskat’ informécie z primeranych zdrojov,
hl'adat’ rieSenie a pri¢inné suvislosti, sformulovat’ pisomne a Gistne nazor, diskutovat’ 0
flom, robit’ zavery);

e sirozvijali svoju osobnost,, tvorivost, logické myslenie, zodpovednost’, moralne a
vol'ové vlastnosti, hiizevnatost’, sebakritickost’ a snazili sa o sebavzdelavanie;

¢ sanaucili reSpektovat’ intelektualne vlastnictvo a autorstvo informatickych produktov,
systémov a aplikécii (aby chapali, ze informacie, udaje a programy su produkty
intelektudlnej prace, s predmetmi vlastnictva a maju hodnotu), pochopili socidlne,
etické a pravne aspekty informatiky.

Ziaci sa v predmete delia do skupin tak, aby kazdy Ziak pracoval samostatne za jednym
pocitacom.

II. Obsah ucebného predmetu
Vzdelavaci obsah informatiky v Statnom vzdeldvacom programe je rozdeleny na pét’ tematickych

okruhov. Programovanie sa zameriava na okruh Postupy, rieSenie problémov, algoritmické
myslenie.



V tematickom okruhu Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie sa ziaci zozndmia so
Specifickymi postupmi rieSenia problémov prostrednictvom IKT. Zoznamia sa s pojmami ako
algoritmus, program, programovanie, etapy rieSenia problému (rozbor problému, algoritmus,
program, ladenie). Najva¢sim prinosom tohto okruhu bude to, Ze Ziaci ziskaju algoritmické
myslenie a schopnost’ uvazovat nad rieSenim problémov pomocou IKT. Naucia sa uvazovat’ nad
roznymi parametrami efektivnosti réznych rieSeni problémov, naucia sa r6zne postupy a
mechanizmy pri rieSeni tloh z rd6znych oblasti.

Postupy, rieSenie problémoyv, algoritmické myslenie
Obsahovy Standard

e Problém. Algoritmus. Algoritmy z beZzného Zivota. Sposoby zapisu algoritmov.

e Etapy rieSenia problému — rozbor problému, algoritmus, program, ladenie.

e Programovaci jazyk — syntax, spustenie programu, logické chyby, chyby poc¢as behu
programu. Pojmy — prikazy (priradenie, vstup, vystup), riadiace Struktary
(podmienené prikazy, cykly), premenné, typy , mnoZzina operacii.

Vykonovy Standard
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e Pochopit’ $pecifika rieSenia problémov pomocou IKT

o Ziskat zaklady algoritmického myslenia

e Byt schopny uvazovat’ nad rieSenim problémov pomocou IKT

e Analyzovat problém, navrhnut’ algoritmus rieSenia problému, zapisat’ algoritmus v
zrozumitel'nej formdlnej podobe, overit’ spravnost’ algoritmu.

e Riesit problémy pomocou algoritmov, vediet’ ich zapisat’ do programovacieho jazyka,
hl'adat’ a opravovat’ chyby.

e Rozumiet’ hotovym programom, urcit’ vlastnosti vstupov, vystupov a vztahy medzi
nimi, vediet’ ich testovat’ a modifikovat’.

e Riesit tlohy pomocou prikazov s rt6znymi obmedzeniami pouZitia prikazov,
premennych, typov a operacii.

e Pouzivat’ zdkladné typy pouZivaného programovacieho jazyka

e Rozpoznat a odstranit’ syntaktické chyby, opravit’ chyby vzniknuté pocas behu
programu, identifikovat’ miesta programu, na ktorych moéze dojst’ k chybam pocas
behu programu.

Algoritmus, zakl. algorit. konstrukcie — 2 h

Tvorba algoritmov- 4 h

Progr. jazyk Pascal - abeceda jazyka -2h

Struktura jazyka v Pascale, definicie a deklaracie, idajové typy- 2 h

Prirad’ovaci prikaz, prikazy vstupu a vystupu, podmieneny prikaz- Gplny, neuplny.
Podmieneny prikaz CASE - 2 h

Unit crt . Uprava vystupu, riadkovanie, strankovanie- 1 h

Pouz. generatora nahodnych ¢isel- 1 h

Cykly: s pevnym poctom opakovani , s podmienkou na zaciatku WHILE , s
podmienkou na konci REPEAT, vnorené cykly- 8 h

Udajovy typ jednorozmerné pole. Definicia a deklaracia typu pole. Vyuzitie UT pole.
Praca s UT pole- 6 h



10. Podprogramy: procedury, funkcie- 4 h
11. Struktarovany UT vnorené pole, matice- 12 h

12. Procedury a funkcie pre pracu s retazcami. Praca s retazcami- 6 h
13. Grafika v Pascale- 8 h

14. Udajovy typ zaznam- 8 h

15. Projektova tiloha- 8 h

16. Struktarovany UT stibor- 8 h

17. Rekurzia, princip, vyuzitie- 2 h

18. Vyhl'adavanie — 4 h

19. Triedenie- 4 h

20. Tvorba programov- 40 h



