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PROGRAMIRAWE 

Ispitnata programa po programirawe  za dr`avna matura i za zavr{en 
ispit e donesena so re{enie na   ministerot za obrazovanie i nauka  
br. 11-136/1 od  11.01.2006  godina. 
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1. VOVED    
 

 
So programata za reforma na srednoto stru~no obrazovanie i obuka vo Republika Makedonija (koja po~na da se 

realizira od u~ebnata 1999/2000 godina) i noviot nastaven plan i programi za gimnaziskoto obrazovanie (koj zapo~na vo 
u~ebnata 2001/2002 godina) vovedeni se novini koi rezultiraa so promeni vo na~inot na sledewe i ocenuvawe na 
postigawata na u~enicite i definirawe Koncepcija za matura i za zavr{en ispit vo javnoto sredno obrazovanie. 

 

Spored Koncepcijata, osnovnata cel na ovie ispiti e: 
 
- podigawe na kvalitetot na srednoto obrazovanie; 
- sledewe i kontrola na realizacijata na nastavnite programi (zasnovani na obrazovnite standardi na dr`avno  
   nivo); 
- steknuvawe diploma za zavr{eno sredno obrazovanie (zaokru`uvawe na obrazovanieto so ispit); 
- selekcija za univerzitetskoto obrazovanie; 
- informirawe na u~enicite, roditelite i obrazovnite institucii za postigawata na u~enicite dobieni preku  
   validni i verodostojni vrednuvawa.  
 

 Spored celite i sodr`inite, ispitnata programa za dr`avna matura i za zavr{en ispit po predmetot programirawe 
se bazira vrz nastavnite programi za II, III i IV godina po predmetot programirawe koj se izu~uva vo elektrotehni~kata 
struka za obrazovniot profil elektrotehni~ar za kompjuterska tehnika i avtomatika vo srednoto stru~no obrazovanie.      
  

 Predmetot programirawe spa|a vo izborniot del od maturskiot ispit i e vo listata na nastavni predmeti za tretiot 
predmet od izborniot del na dr`avnata matura i listata na nastavni predmeti za polagawe na izborniot del od zavr{niot 
ispit vo stru~noto obrazovanie {to se realizira spored novi nastavni planovi i programi.  
  
 

Ispitnata programa gi sodr`i slednite komponenti:  
 

• Op{ta cel na ispitot   

• Sodr`ina na ispitot  

• Specifikacija na podra~jata i sposobnostite  

• Konkretizacija na celite 

• Specifikaciska mre`a na ispitot 

• Opis na ispitot 

• Na~in na ocenuvawe. 
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 2.  OP[TA CEL NA ISPITOT 

 
     Celta na maturskiot ispit po programirawe e da se proveri: 

 
• kolkavo e nivoto na sposobnostite koi gi steknal u~enikot i negovata podgotvenost za uspe{no da se vklu~i vo  

         procesot na rabotata; 

• kolku  e  osposoben da gi koristi znaewata po programirawe za re{avawe na problemi so pomo{ na kompjuter; 

• dali ima steknato znaewa i sposobnosti koi }e mu ovozmo`at uspe{no da go prodol`i svoeto obrazovanie vo  
        visokoobrazovnite institucii; 

• kolku steknal znaewa za osnovnite poimi od programirawe (paskal, turbopaskal, kompajleri i inerpreteri); 

• kolku steknal znaewa za ednostavni tipovi na podatoci; 

• kolku steknal znaewa za slo`eni tipovi na podatoci; 

• kolku u~enikot steknal znaewa za vizuelen programski paket - delfi. 
 
 

   Za uspe{no polagawe na u~ili{niot maturski ispit po programirawe, u~enikot treba: 
 

- da prepoznava i sozdava programski kod od programskiot jazik PASKAL; 
- da razbira osnovni poimi od programirawe (paskal, turbopaskal, kompajleri i inerpreteri); 
- da prepoznava, koristi i re{ava zada~i so ednostavni tipovi na podatoci; 
- da prepoznava, koristi i re{ava zada~i so slo`eni tipovi na podatoci; 
- da re{ava problemi so pomo{ na programskiot jazik PASKAL; 
- da procenuva i odreduva metodi i na~ini najsoodvetni za re{avawe na dadeni problemi so pomo{ na 
   programskiot jazik PASKAL;     
- da re{ava problemi  so delfi (pravi pretpostavki, analizira, procenuva, izbira efikasen ciklus, tip na        
   podatok, pravi soodveten model, tolkuva izbran ciklus i usloven i bezusloven premin, primenuva znaewe na poimi   
   i postapki, organizira i tolkuva informacii, re{ava nestandardni problemi i obrazol`uva - doka`uva kako i        
   proveruva korektnost na izbrana postapka ili model za re{avawe i vrednuva to~nost-razumnost na dobieno  
   re{enie); 
- da ja razbira me|usebnata povrzanost na razli~nite podra~ja od naukata i tehnikata vo programiraweto. 
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3. SODR@INA NA ISPITOT    

3.1. Specifikacija na podra~jata (sodr`inite) i sposobnostite 

 

 Vo ispitnata programa se opfateni podra~jata:   
 

• EDNOSTAVNI TIPOVI NA PODATOCI 

• SLO@ENI TIPOVI NA PODATOCI I POINTERI 

• VIZUELEN PROGRAMSKI PAKET - DELPHI 

 
 
 Podolu grupirano se dadeni sposobnostite koi u~enikot treba da gi poseduva za uspe{no re{avawe na ispitnite 
zada~i:    

 
• S1- prepoznavawe i razbirawe (identifikuvawe, imenuvawe, naveduvawe, zaokru`uvawe, povrzuvawe, 
podvlekuvawe, registrirawe, nabrojuvawe);  

 

• S2- primena (razlikuvawe, povrzuvawe, opi{uvawe, objasnuvawe, naveduvawe primeri, dopolnuvawe, 
konstruirawe);   

 
• S3- re{avawe zada~i (klasificirawe, kategorizirawe, razvivawe, revidirawe, organizirawe, podreduvawe, 
sporeduvawe). 
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3.2. Konkretizacija na celite (znaewata i sposobnostite) po podra~ja 
 

PODRA^JE 1:        EDNOSTAVNI TIPOVI NA PODATOCI 
Sodr`ina Znaewa i sposobnosti 

- Poim za programirawe 
- Poim za podatok 
- Poim za kompajler i 
interpreter, kako i nivni 
sli~nosti i razliki  

U~enikot treba: 
 

- da objasni {to e programirawe na kompjuter;  
- da objasni {to e programirawe;  
- da objasni kako se ostvaruva programiraweto, odnosno kako se dobiva izvr{en 
(exe) kod i kako se distribuira gotovata programa. 

 

 
- Celobroen tip na podatok   

   INTEGER 
 

- Realen tip na podatok 
  REAL 
 

- Znakoven tip na podatok 
  CHAR 
 

- Nizoven tip na podatok 
  string 
 

- Logi~en tip na podatok 
   boolean 
 

- Aritmeti~ki,logi~ki i  
  relacioni operatori i nivniot  
  prioritet 
 

- Osnoven model na paskal  
  programa (naslov, komentar i  
  naredbi) 
 
 

U~enikot treba: 
 

- da objasni {to se toa ednostavni tipovi na podatoci; 
- da prepoznava  ednostavni tipovi na podatoci; 
- da deklarira ednostavni tipovi na podatoci; 
- da upotrebuva vo daden moment soodveten tip na podatok; 
- da kreira promenlivi; 
- da kreira konstanti; 
- da deklarira novi tipovi na podatoci; 
- da primenuva soodvetno aritmeti~ki, logi~ki i relacioni operatori vo daden 
moment; 

- da poznava prioritet na aritmeti~ki, logi~ki i relacioni operatori;  
- da poznava osnoven model na edna paskal programa: naslov na programa, 
komentar i naredbi; 

- da objasni {to e toa komentar, koga, kade i kako se koristi; 
- da objasni za podelba na naredbi na izvr{ni i neizvr{ni i kako se koristat; 
- da prepoznava izraz so pove}e operatori, so zagradi i da go koristi prioritetot 
na operatorite spored praviloto od levo na desno; 

- da objasnuva za ciklusi: koi se i koga odnosno vo koj moment se koristat;  
- da objasnuva za uslovni granewa i koe da go upotrebi vo daden moment; 
- da re{ava zada~i (pravi programi) so upotreba na ednostavni tipovi na 
podatoci, ciklusi i uslovni granewa;  
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- Izrazi so eden operator 
 

- Izrazi so pove}e operatori 
 

- Izrazi so zagradi i nivnoto  
  vlijanie na prioritetite na  
  operatorite 
 

- Deklarirawe na promenlivi 
 

- Deklarirawe na konstanti 
 

- Deklarirawe na novi tipovi na  
  podatoci vrz osnova na  
  postoe~kite 
  
- Ciklusi: poim i vidovi (while, 

for, 

   repeat-until) 
 

- Uslovni granewa (if i case) 
 

- Osnovni komandi za priem na  
  podatoci od tastatura, kako i  
  prikaz na rezultatite od  
  obrabotkata na ekran ili  
  pe~atatar (write, writeln, read,  

  readln) 

 

- da prepoznava re{enija od dadena programa, odnosno analiza na programskiot 
kod od aspekt koj red {to raboti i/ili kakov rezultat }e ispe~ati kodot; 

- da primi podatok od tastatura; 
- da ispe~ati podatok-rezultat na ekran; 
- da formatira (oblikuva) izlezen podatok; 
- da prepoznava  izrazi so pove}e operatori i/ili so zagradi. 
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 PODRA^JE 2:        SLO@ENI TIPOVI NA PODATOCI I POINTERI 
Sodr`ina - Znaewa i sposobnosti 

- Ednodimenzionalni poliwa - 
  nizi array 

  P - pakuvani poliwa packed  

  array 

 
- Dvodimenzionalni poliwa  
  matrix 
 
- Pointeri - pointer 

 
- Zapisi - records 

 
- Datoteki - files 

 
- Mno`estva - sets 

 
- Proceduri - procedure 

 
- Funkcii - function 

 
 
 
 
 
 

U~enikot treba: 
 

- da objasni {to se toa slo`eni tipovi na podatoci; 
- da prepoznava i deklarira ednodimenzionalni poliwa (nizi); 
- da primeni postapka za  polnewe na  edna niza; 
- da izvr{i aritmeti~ki i/ili logi~ki operacii vrz podatocite od nizata; 
- da prezentira  rezultati od  takva obrabotka;   
- da objasni {to se toa pakuvani poliwa, kako se deklariraat i kako i kade se 
koristat; 

- da re{ava zada~i kade {to se koristat nizite; 
- da analizira daden kod so nizi i da go protolkuva kodot kako i rezultatite od 
obrabotkata na podatocite vo nizata; 

- da prepoznava i deklarira dvodimenzionalni poliwa (matrici); 
- da primeni postapka za polnewe na  edna matrica; 
- da izvr{i aritmeti~ki i/ili logi~ki operacii vrz podatocite od matricata; 
- da prezentira  rezultati od takva obrabotka; 
- da re{ava zada~i kade se koristat matricite; 
- da analizira daden kod so matrici i da go protolkuva kodot kako i rezultatite od 
obrabotkata na podatocite vo matricata; 

- da objasni {to se pointeri, koga i kako se upotrebuvaat - naj~esto vo sklop na 
obrabotkata na podatocite od zapisite; 

- da prepoznava i  objasni za zapis, razliki i sli~nosti so nizite i matricite; 
- da deklarira zapis, da polni zapis, da izvr{uva aritmeti~ki i logi~ki operacii 
vrz podatocite od zapisite(so pointeri i/ili bez niv); 

- da re{ava zada~i kade se koristat zapisite; 
- da analizira daden kod so zapisi i da go protolkuva kodot kako i rezultatite od 
obrabotkata na podatocite vo zapisot; 

- da koristi matri~ni zapisi kako osnova na bazite na podatoci; 
- da da prezentira rezultatite od obrabotkata na podatocite vo zapisi(so pointeri 
i/ili bez niv); 

- da objasni za  datoteka: {to se tie, kako gi zapi{uvame, kako gi prepoznavame, 
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kakvi datoteki postojat i so kakvi datoteki raboti programskiot jazik paskal; 
- da ja koristi komandata za dodeluvawe na datoteka assign; 
- da gi poznava nekolkute standardni proceduri za v~ituvawe i ~itawe na 

datoteki. Toa se procedurite: RESET, REWRITE, GET, PUT; 
- da znae deka  tekstualnite datoteki mnogu ~esto se koristat. vo paskal i deka 

paskalot dava dodatni standardni proceduri za rabota so niv. Toa se: read, readln, 

write, writeln; 

- da re{ava zada~i kade se koristat datoteki; 
- da analizira daden kod so datoteki i da go protolkuva kodot kako i rezultatite 

od obrabotkata na podatocite vo datotekata; 
- da prepoznava i deklarira mno`estva; 
- da objasnuva osnovni operacii so mno`estva: unija, presek i razlika; 
- da primenuva relacioni operatori nameneti za mno`estva; 
- da re{ava zada~i so mno`estva; 
- da objasni {to se toa proceduri i funkcii: kako se koristat, koga se koristat i 

kade se koristat i razlikite pome|u niv; 
- da upotrebuva funkcii; 
- da pi{uva funkcii za problemi {to se povtoruvaat; 
- da upotrebuva proceduri; 
- da pi{uva proceduri za oddelni problemi. 
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PODRA^JE 3:        VIZUELEN PROGRAMSKI PAKET  DELPHI  
Sodr`ina Znaewa i sposobnosti 

VOVED VO VIZUELNO 
PROGRAMIRAWE 
 
- WINDOWS rabotna okolina 
 

- Poim za objektno orientirano  
  programirawe 
 

    U~enikot treba: 
 
- da prepoznava {to e toa windows rabotna okolina; 
- da razlikuva  DOS i windows operativen sistem; 
- da objasnuva poimi single user, multi user, multitasking; 

- da razbira  {to zna~i objektno orientirano programirawe. 

 
PROGRAMSKI PAKET DELFI 
 

- Delovi na delfi ekranot 
 

- Rabota so glavniot prozorec 
 

- Opcii na glavnoto meni 
 

- Paleta na komponenti 
 

- Naj~esto koristeni komponent; 
 

- Vidovi datoteki vo eden  
  proekt 
 

- Rabota so kod 
 

- Formata kako glavna  
  komponenta 
 

- Nanesuvawe na komponenti na 
  formata i promena na   
  nivnite svojstva (ra~no i/ili  
  programski) 
 
 

     U~enikot treba: 
 

- da gi prepoznava  4-te delovi na delfi ekranot; 
- da primenuva object inspektor i karti~ki properties i events; 
- da prepoznava glavno meni, glavna (po~etna) forma; 
- da prepoznava paleta na komponenti; 
- da prepoznava lenta so ikoni i nivna organizacija; 
- da koristi pova`ni opcii od glavno meni i nivni podopcii; 

- FILE (new, new aplication, new form, open, open project, reopen, save, save as, save all, 

save  

   project as, close, close all, print, exit); 

- EDIT (undo, redo, cut, copy, past, select, align to grid, bring to front, align, size, scale, tab 

order i 

   lock controls); 

- VIEW; 

- PROJECT; 

- RUN; 

- COMPONENT; 

- DATABASE; 

- TOOLS ; 

- HELP; 

- da prepoznava, selektira i koristi komponenti vo daden moment naj~esto 
koristeni:  
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- Deklarirawe i upotreba na  
  promenlivi i konstanti; 
 

- Tipovi na konstanti i  
  promelivi vo delfi; 
 

- Kontrola na tekot na  
  izvr{uvaweto na kodot(if i  
  case); 
 

- Ciklusi (for,while i repeat -  

  until); 
 

- Funkcii za kreirawe na  
  dijalog ramki; 
 

- Komponenta za pravewe na  
  menija; 
 

- Koristewe na mre`a za prikaz 
  na podatoci (grid); 
 

-  Proceduri i funkcii vo  
   delfi; 
 

- Funkcii (cel broj vo string,  
   string vo cel broj, realen vo  
   string i obratno); 
 

- Bazi na podatoci (pole, zapis,  
  tabela); 
 

- Podelba na bazite na  
  podatoci; 
 

- Osnovni svojstva, metodi i  
  nastani kaj komponentite za  
  bazi na podatoci 

- (tlabel, tedit, ttimer, tbutton); 
- da selektira odreden nastan i generira kod za istiot za soodvetna komponenta; 
- da logi~ki i kreativno organizira ureduvawe na forma kako glavna i prva 
komponenta; 

- da objasnuva kakvi datoteki postojat vo eden proekt; 
- da promenuva svojstva i nastani programski ili ra~no na nekoja komponenta; 
- da analizira proceduri i funkcii vo delfi; 
- da sintetizira proceduri i funkcii vo delfi; 
- da kreira vo daden moment dijalog ramka (showmessage, messagedlg i messagedlgpos); 

- da kreira menija za dadena aplikacija (proekt); 
- da prepoznava pole, zapis, tabela i baza na podatoci; 
- da prepoznava bazi na podatoci; 
- da razlikuva bazi na podatoci; 
- da koristi komponenti za bazi na podatoci; 
- da razbira svojstva, metodi i nastani od komponentite za rabota so bazi na 
podatoci; 

- da poznava metodi za dvi`ewe niz tabela (first, last, next prior, bof, eof, moveby(n)); 
- da ja definira sostojbata na datasetot (insert, append, edit, open, close); 
- da sintetizira programi so komponenti za pristap kon bazi na podatoci  
   (ttable, tquery, tdatasource) kako i komponenti za prikaz na podatoci od  
   istite (tdbedit, tdbgrid, tdbtext, tdbnavigator, tdbmemo);        
- da kreira programski kod za polnewe na tabeli, prebaruvawe na tabeli 
   (setkey, gotokey). 

 



 

 10 

 

4. SPECIFIKACISKA MRE@A NA ISPITOT 
 

 
 Vo slednava {ema e dadena procentualnata zastapenost na podra~jata i sposobnostite vo testot po programirawe. 
Brojot na ispitnite zada~i od sekoe podra~je, koi vklu~uvaat i odredena grupa sposobnosti, }e bide soodveten na nivnata 
procentualna zastapenost vo odnos na vkupniot broj ispitni zada~i koi }e gi sodr`i testot. 
 
 

 

PODRA^JA  
 

SPOSOBNOSTI 
P1 P2 P3 

ZASTAPENOST 
(%) 

S1  
 

  20-40 

S2  
 

  20-40 

S3  
 

  20-50 

 
ZASTAPENOST 

(%) 

 
10-30 

 

 
20-50 

 
20-50 

 
100 % 

 
 

S1 - poznava poimi, prepoznava, razbira, definira, deklarira, opredeluva 
S2 - analizira, razmisluva, odlu~uva, identifikuva, sporeduva, opi{uva 
S3 - analizira, sintetizira, logi~ki razmisluva, predlaga, odlu~uva, sostavuva 
 
 
P1 - EDNOSTAVNI TIPOVI NA PODATOCI 
P2 - SLO@ENI TIPOVI NA PODATOCI I POINTERI 
P3 - VIZUELEN PROGRAMSKI PAKET - DELPHI 
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5. OPIS NA ISPITOT   

 
 

 Ispitot po predmetot  programirawe e pismen. 
 
 Ispitot se sostoi vo re{avawe test. 
 
 Vremetraeweto na  ispitot po programirawe  e 120 minuti i se sproveduva bez pauza.  
 
 Testot sodr`i okolu 45 ispitni zada~i.  
  
 
 Vo testot se zastapeni ispitni zada~i od slednite vidovi:   
 

- zada~i vo koi u~enikot treba da izbere eden to~en od pove}e ponudeni odgovori;  
- otvoreni zada~i - zada~i vo koi treba na ozna~enoto mesto da zapi{e odgovor;    
- zada~i vo koi u~enikot treba da ja poka`e celata postapka na re{avawe.  

  
 Za vreme na ispitot u~enikot mo`e da koristi kalkulator.  
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6. NA^IN NA OCENUVAWE  

 
Vkupniot broj bodovi {to mo`at da se osvojat na ispitot e okolu 100.  
 
To~niot odgovor na zada~ite so pove}e~len izbor (vo koi se bara u~enikot da izbere eden od odgovorite {to se 

ponudeni) se ocenuva so 1 bod. Dokolku to~no gi re{i site zada~i od ovoj tip, u~enikot mo`e da osvoi okolu 15 boda. 
 
To~niot odgovor vo zada~ite na koi se bara direkten odgovor (so eden ili nekolku zborovi), se ocenuva so 1 - 3 boda. 

So to~noto re{avawe na vakvite zada~i u~enikot mo`e da osvoi okolu 50 boda. 
 
Zada~ite na koi se bara da se poka`e kako se re{ava nekoja zada~a (problemska situacija), da se diskutira, 

obrazlo`i ili vrednuva nekoe re{enie ili stav, se ocenuvaat taka {to oddelno se ocenuva to~noto re{avawe vo sekoja 
faza od odgovaraweto na barawata na zada~ata. Zavisno od brojot na barawata ovie zada~i se ocenuvaat so pove}e od 3 
boda. Na vakvite zada~i, ako to~no gi re{i, u~enikot mo`e da osvoi okolu  35 boda. 

 
Ocenuvaweto }e se vr{i interno, od strana na u~ili{nata predmetna komisija, a vrz osnova na odnapred izgotveno 

upatstvo i kriteriumi.   
 


