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XI111.3.C - Programovani

Charakteristika predmétu: PROGRAMOVANI
ve ¢tyrletém gymnaziu

Obsah predmétu

Vzdélavaci obsah vyu€ovaciho volitelného pfedmétu Programovani vychazi ze
vzdélavaci oblasti Informatika a informacni a komunikaéni technologie (RVP-G).
Hlavni naplni pfedmétu je prace s pocitaCem, pocitaCovymi sitémi, vypocCetnimi
a informacénimi procesy a vyuzivani technologii a prostfedku ICT.

Casové vymezeni predmétu

vyucovaci hodina cviceni
l. roCnik X X
. roCnik (2) X
ll. ronik (2) X
IV. rocnik X X

Organizace vyuky

Cilem tohoto volitelného pfedmétu je naucit se zakladnim principum objektového
programovani a algoritmizace. Ve Il. a lll. roCniku jsou vyu€ovany 2 hodiny tydné
v ucebné vypocetni techniky. Kazdy student ma k dispozici samostatny PC.

Vychovné a vzdélavaci strategie

Vychovné a vzdélavaci postupy, které v tomto predmétu sméfuji k utvareni kliCovych
kompetenci:

Kompetence k uceni

e Umoznujeme rozvijet studentovy schopnosti a dovednosti potifebné
k efektivnimu uceni a samostatnému objevovani moznosti vyuziti technologii

e Nabizime studentovi moznosti poznani a prohlubovani zkuSenosti s rozlicnymi
programovacimi nastroji

e Ddusledné vedeme studenty k aktivnimu vyuzivani zkuSenosti pfi praci v tymu,
doplfovani informaci napf. z napovéd programid a studia doporucenych
materiall

o Predkladame studentim cesty ke spravnému postupu principt algoritmizace
a objektového programovani

Kompetence k feSeni problému
« Uginnym zadavanim uloh a projektl vedeme studenta k tvofivému pfistupu pfi
jejich feSeni a navyku na praci s nimi za pouziti racionalnich a ucelnych

zpusobU vedoucim k cili
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e Nabadame k vyhledavani informaci vhodnych k feSeni problému, nachazeni
jejich  shodnych, podobnych a odliSnych znakl, vyuzivani ziskanych
védomosti a dovednosti k objevovani riznych variant fesSeni

Kompetence komunikativni

e Umoznujeme pfi komunikaci na dalku vyuzivat vhodné technologie

e Davame Zzakim prostor na sledovani vyvoje novych technologii a jejich
praktické vyuziti

e Zadavame matematicka a graficka vyjadfeni informaci rdzného typu
a s pomoci pfislusnych programl vyzadujeme jejich zapsani, opraveni nebo
sdileni

o Nabadame k systematické spolupraci vtymu a vyuzivani vyucujiciho jako
konzultanta

Kompetence socialni a personalni
e Vedeme studenta ke spravnému naplanovani casového harmonogramu a jeho
dodrzovani v ramci tymové spoluprace
e Nabadame studenta k diskusi a uméni hodnotit v ramci skupiny (tymu) sebe
i ostatni

Kompetence obCanské
e Seznamujeme studenta s nutnosti dodrzovat legislativu a pravni upravy
v oblasti autorskych prav a moralnich zasad — ochrana osobnich udaja,
bezpecCnost a hesla
e Upozoriujeme na nebezpeci pocitacové kriminality a zodpovédnosti za
duSevni majetek

Kompetence k podnikavosti
e Nabadame k hledani informaci dulezitych pro dalSi profesni rust, ke
komunikaci, k vlastnimu vzdélavani a tymové spolupraci
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Rozpracovani vzdélavaciho obsahu vyu€ovaciho pfedmétu

Il. ROENIK, 11I. ROENIK

Ucivo Ocekavané vystupy Poznamky

Zakladni pojmy v programovani, o Student umi logicky uvaZovat, Pranik s ucivem

zaklady programovani pochopit a popsat jednoduchy matematické

e zopakovani matematické logiky program skladajici se z ridicich logiky

e programovaci jazyk, typy jazyk( struktur (vétveni, cykly) — ,co ten Neni vyzadovan

e algoritmus, program program déla“ realny

e proceduralni vs. objektové o napiSe jednoduchy program programovaci
programovani obsahujici proménné a ridici jazyk, pouzivani

o datovy typ, proménna, vyraz vs. struktury, ¢ekajici na vstupni data | pseudokodu

pfikaz, operatory

e fidici struktury — vétveni programu,
cykly, posloupnosti (bloky)

¢ vstup/vystup dat

¢ debugging — odstrafiovani chyb

e komentare, tvorba dokumentace

a vypisujici vysledek

o okomentuje svdj program, umi
slovy vysvétlit jeho funkénost
nékomu tretimu

Pro praktické
u€eni se v8ak hodi
napf. Java nebo
PHP (pro
objektové pro-
gramovani)

Proceduralni programovani
¢ funkce a procedury

e pretézovani funkci

e rekurze

o student umi vysvétlit chovani
funkci (vstup do funkce, navrat
z funkce)

o pouziva funkce (procedury) pro
zpfehlednéni programu a logické
usporadani programu

Zaklady algoritmu a datovych

struktur

e tfidéni, seznam, fronta, zasobnik

e matematické problémy — pfevod
soustav, nejvétsi spol. délitel,
nejmensi spol. nasobek

e hry — zapalky, karty, hanojské vézZe

o Student zviadne pochopit,

algoritmus vykonavajici néjakou
uZiteénou ¢&innost

Objektové programovani — zaklady
¢ objekty, tfidy, atributy, metody, kon-
struktory, vyjimky, gettery, settery
¢ abstrakce, dédi€nost, zapouzdieni

o student pochopi a vysvétli
Jjednoduchou stavbu objekt(
reprezentujici realny pohled na
svét

Tvorba statického webu
e HTML — pfehled tagt
e CSS - uvod do stylt

o Student umi vytvorit jednoduchou
webovou stranku (svij
homepage) s textem, odkazy,
tabulkou, obrazky

Uvod do relaénich databazi (SQL)
¢ vytvoreni tabulek
e dotazy — prohlizeni tabulek

o Sstudent umi vytvorit databazi o
nékolika tabulkach
o umi z ni ¢ist data

MySQL (freeware)

Webova aplikace (praktické)
¢ slouceni programovani, webu a
databaze

o student vytvofi jednoduchou
webovou aplikaci klient-server-
databaze

Napi: HTML+CSS
+PHP+MySQL
(PHPTriad, ...)




