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Modul — Computing (Zaklady informatického myslenia a programovania), M16

Tento modul vymenuva zakladné pojmy a zruénosti z oblasti informatického myslenia a programovania, ktoré uchadzac¢
musi ovladat, aby bol schopny vyuzivat informatické myslenie (computational thinking) a vytvarat jednoduché pocitacové
programy (programming/ coding)*.

Ciele modulu

Uspesny uchadzaé by mal byt schopny:

rozumiet kfu€ovym (zakladnym) pojmom z oblasti informatického myslenia a programovania/ kédovania
a poznat a vyuzivat typické ¢innosti spojené s programovanim,

rozumiet’ technikam informatického myslenia a pouzivat ich, konkrétne dekompoziciu problému (rozklad na
jednotlivé podproblémy), vyhladavanie vzorov, zovSeobecrfiovanie / abstrakcia a algoritmy (postupy) na analyzu
problému a vytvorenie jeho rieSenia,

vediet’ zapisovat, ladit a opravovat algoritmy pre program s pouzitim blokovych schém /vyvojovych diagramov
a pseudokddu,

rozumiet kla€ovym principom a pojmom pri pisani kédu (programovani) a chapat délezitost dobre
Strukturovaného a zdokumentovaného (komentovaného) kodu,

rozumiet’ programovacim Struktiram v programe a pouzivat' ich, konkrétne: premenné, datové typy, logické
konstrukcie,

zvySovat efektivitu a funkénost programu pomocou iteracie, podmienenych prikazov, podprogramov s alebo bez
navratovej hodnoty , ako aj pomocou vyuzivania udalosti a prikazov,

testovat’ a ladit program, odstrafiovat’ chyby v programe a vediet posudit, & program spifia poZiadavky na
funkénost od zadavatela pred tym ako bude zverejneny (vydany).

KATEGORIA SUBOR ZRUCNOSTI : VYZADOVANA SCHOPNOST
16.1. Zakladné 16.1.1 Klucové pojmy 16.1.1.1  Rozumiet pojmu computing? (spracovanie Udajov
pojmy pomocou pocitaa vratane vypoctov nad nimi).

16.1.1.2  Rozumiet pojmu informatické myslenie3
(computational thinking).

16.1.1.3 Rozumiet pojmu pocitaCovy program.

16.1.1.4  Rozumiet pojmu programovy kod (code) a rozdielu
medzi pojmami zdrojovy kéd (source code) a strojovy
kéd (machine code).

16.1.1.5 Rozumiet pojmom popis uéelu programu (program
description) a Specifikacia funkcii programu (program
specification).

16.1.1.6  Vediet rozpoznat typické fazy procesu tvorby
pocitacového programu, ako su: analyza, navrh
algoritmu (design), kédovanie, testovanie (testing),
vylepSovanie.

16.1.1.7  Chapat rozdiel medzi formalnym a prirodzenym

jazykom.
16.2. Metédy 16.2.1 Analyza probléemu  16.2.1.1  Poznat typické metddy pouzivané v informatickom
informatického mysleni: dekompozicia problému, rozpoznavanie
myslenia vzorov (pattern recognition), abstrakcia,

algoritmizacia.

16.2.1.2  Vediet pouzivat dekompoziciu, teda rozklad na
jednotlivé menSie €asti, a to na udaje, procesy alebo
celkovy problém na mensie podproblémy.

1 coding a programming su pojmy, ktoré oznacduju tie isté &innosti, len v istych obdobiach sa pouzival viac jeden a vinom obdobi druhy;
do slovenciny oba terminy prekladame ako programovanie

2 Obsah pojmu je presne vymedzeny, v réznych §tatoch je obsah pojmu rézny

% informatické myslenie je o trochu $irsi pojem ako algorimické myslenie
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KATEGORIA SUBOR ZRUCNOSTI

VYZADOVANA SCHOPNOST

16.2.1.3

16.2.1.4

16.2.1.5

16.2.2 Algoritmy 16.2.2.1

16.2.2.2

16.2.2.3

16.2.2.4

16.2.2.5

16.2.2.6

16.3. Zaciatok 16.3.1 Priprava 16.3.1.1
kédovania kédovania

16.3.1.2

16.3.1.3

16.3.1.4

16.3.1.5

16.3.1.6

16.3.2 Premenné a 16.3.2.1
datove typy

16.3.2.2

4 SISp: napr. jazyk Python pozna len definiciu
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Vediet rozpoznat (identifikovat) rovnaké vzory, teda
spolo¢né znaky (vlastnosti), jednotlivych Casti
problému.

Vediet pouzivat abstrakciu na odfiltrovanie
(ignorovanie) nepodstatnych detailov po¢as analyzy
problému.

Rozumiet, ako sa pouZzivaju algoritmy v
informatickom mysleni (computational thinking).

Rozumiet pojmu postupnost prikazov pri vytvarani
pocitacového programu. Chapat Ucel radenia
prikazov pri navrhovani algoritmu.

Poznat ako sa daju zobrazit’ algoritmy, ako su:
blokové schémy/ vyvojové diagramy (flowcharts),
pseudokdd (pseudocode).

Poznat zakladné symboly blokovej schémy/
vyvojového diagramu, ako su: zacCiatok / koniec (start
/ stop), spracovanie (process), rozhodovanie
(decision), vstup / vystup (input / output), spojnica
(connector), Sipka (arrow).

Rozumiet postupnosti operacii, ktora je znazornena
blokovou schémou/ vyvojovym diagramom,
pseudokoédom.

Vediet napisat’ konkrétny algoritmus na zaklade
opisu problému pomocou blokovej schémy/
vyvojového diagramu alebo pseudokédu.

Vediet opravit’ chyby v algoritme ako su: chybajuci
prvok v programe (prikaz, parameter, premenna a
pod.), nespravne poradie operacii, nespravna logicka
podmienka.

Poznat pravidla dobre Strukturovaného a
komentovaného kodu ako su: odsadenie
(indentation), vhodné komentare, vhodné opisné
nazvy.

Vediet pouZivat operatory +, -, /, * na vykonavanie
aritmetickych vypoctov ako su scitanie, od¢&itanie,
nasobenie a delenie.

Poznat prioritu jednotlivych operatorov a poradie v
akom sa vyhodnocuju zlozitejSie vyrazy. Vediet
pouzivat zatvorky na Strukturovanie zlozitejSich
vyrazov.

Rozumiet pojmu parameter. Poznat’ ucel, na aky sa
parameter v programe pouziva.

Rozumiet programovacej Strukture komentar. Poznat
ucel, na aky sa komentar v programe pouziva.

Vediet pouzivat komentare v programe.
Rozumiet programovacej Struktire premenna.

Poznat u€el, na aky sa premennd v programe
pouziva.

Vediet zaviest /deklarovat / definovat* a inicializovat
premenndu.
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KATEGORIA SUBOR ZRUCNOSTI : VYZADOVANA SCHOPNOST

16.3.2.3  Vediet priradit premennej konkrétnu hodnotu.

16.3.2.4  Vediet zavadzat vhodné nazvy premennych v
programe, a to na ucel podpornych, priebeznych
vypoctov i ukladania hodnét vysledkov.

16.3.2.5 Vediet pouzivat zakladné datové typy v programe:
retazec (string), znak (character)®, celé Cislo
(integer), redlne Cislo (float), logicka hodnota
(Boolean).

16.3.2.6  Vediet pouZivat agregované / zloZzené datové typy v
programe, ako su: pole (array)8, zoznam (list), n-tica
(tuple).

16.3.2.7  Vediet v programe prijat’ vstupny udaj od pouzivatela.

16.3.2.8  Vediet v programe odoslat' / zobrazit vystupny udaj
na monitore / obrazovke.

16.4. Vytvaranie 16.4.1 Logické operacie  16.4.1.1  Rozumiet programovacej Strukture logicky test.
kodu Poznat G&el, na aky sa logicky test v programe
pouziva.

16.4.1.2  Poznat typy logickych vyrazov, ktorych vystupom je
hodnota “true” alebo “false” ako su’: rovnost (==),
vacsi (> ), mensi ( <), vacsi alebo rovny ( >=),
menSi alebo rovny ( <=), nerovnost (!=, <>),
logicky suéin (AND), logicky sucet (OR), negacia
(NOT).

16.4.1.3  Vediet pouzivat logické vyrazy v programe.

16.4.2 lteracia 16.4.2.1  Rozumiet programovacej Strukture cyklus. Poznat
ucel, na aky sa cyklus v programe pouziva a jeho
vyhody.

16.4.2.2  Poznat zakladné typy cyklov, ktoré sa pouzivaju na
iteraciu: dany pocet opakovani (for), opakovanie
zatial o je splnena podmienka (while), opakovanie
zatial ¢o je nesplnena podmienka (repeat)2.

16.4.2.3  Vediet v programe pouzivat zakladné cykly, ako su:
for, while, repeat®.

16.4.2.4  Rozumiet pojmu nekonecny cyklus (infinite loop).
16.4.2.5 Rozumiet pojmu rekurzia (recursion).

16.4.3 Podmienené 16.4.3.1  Rozumiet programovacej Strukture podmieneny
prikazy prikaz. Poznat, na aky ucel sa podmieneny prikaz v
programe pouziva.

16.4.3.2  Vediet v programe pouzivat podmieneny prikaz typu
IF...THEN...ELSE.

16.4.4 Podprogramy, 16.4.4.1 Rozumiet pojmu podprogram bez navratovej hodnoty
funkcie (procedure). Poznat Ucel, na aky sa takyto
podprogram v programe pouZziva.

5 SISp: napr. jazyk Python nepozna

6 SISp napr. v jazyku Python ma iny $pecificky vyznam. Ako pole sa pouziva datovy typ zoznam.

7 SISp: v zatvorkach st uvedené priklady znacenia v roznych jazykoch

8 SISp: napr. jazyk Python nepozna

9 SISp: napr. jazyk Python nepozna
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KATEGORIA SUBOR ZRUCNOSTI : VYZADOVANA SCHOPNOST

16.4.4.2  Vediet v programe vytvorit a nazvat podprogram bez
navratovej hodnoty (procedure).

16.4.4.3 Rozumiet pojmu funkcia (podprogram s navratovou
hodnotou, function). Poznat’ ucel, na aky sa v
programe pouziva.

16.4.4.4  Vediet v programe vytvorit a nazvat funkciu
(podprogram s navratovou hodnotou, function).

16.4.5 Udalosti a prikazy  16.4.5.1  Rozumiet pojmu udalost’ (event). Poznat G¢€el, na aky
sa udalost' v programe pouziva.

16.4.5.2  Vediet spracovat udalost ako: kliknutie mysi,
stlaCenie klavesu na klavesnici, kliknutie na tlacidlo,
Casovac (timer).

16.4.5.3 Vediet pouzivat bezné funkcie z kniznice funkcii ako
su: math (matematické funkcie), random
(generovanie nahodnych &isiel), time (funkcie pre
datum a Cas).

16.5 Testovanie, ~ 16.5.1 Spustenie, 16.5.1.1 Rozumiet, Zze uelom testovania (testing) a ladenia
ladenie a testovanie a ladenie (debugging) programu je odstranenie chyb.
vydanie programu
programu

16.5.1.2  Poznat zakladné typy chyb v programe ako su:
syntaktické chyby, logické chyby.

16.5.1.3  Vediet spustit program.

16.5.1.4  Vediet rozpoznat a opravit syntaktické chyby v
programe ako su: preklepy, chybajuce oddelovace
(vratane odsadenia postupnosti prikazov10).

16.5.1.5 Vediet rozpoznat a opravit logické chyby v programe
ako su: chybny logicky vyraz, nespravny datovy typ.

16.5.2 Vydat (release) 16.5.2.1  Vediet vyhodnotit, i boli splnené uc¢el program a
program poziadavky na jeho funkcie (Specifikacia programu).

16.5.2.2  Vediet opisat zhotoveny program, jeho Gcel a
vyznam.

16.5.2.3  Vediet rozpoznat mozné vylepSenia a rozsirenia
programu, ktoré by mohli naplfat’ dalSie suvisiace
potreby.

10 S1Sp: Vyskytuje sa u niektorych programovacich jazykov, napr. Python
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