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S-zl Gymnazium Ludovita Stdra v Trenéine
na

Ucebné osnovy
Stupen vzdelania: ISCED 3A
Studijny odbor: 7902 J — gymnazium
Zameranie Skolského vzdelavacieho programu: informatika
Predmet: Programovanie JAVA

Pocet hodin:

1. roénik | 2. roénik 3. roénik | 4. roénik Spolu

pocet h pocet h pocet h pocet h pocet h
tyzdenne tyzdenne tyzdenne tyzdenne tyzdenne

pocet h pocet h
rocne rocne

Vychovno - vzdelavacie ciele a vzdelavacie stratégie predmetu:

* rozvijat schopnost algoritmizovat zadany problém, rozvijat si programatorské zru¢nosti



e nadobudndt schopnosti potrebné pre samostatnd pracu (realizovat jednoduchy projekt, sformulovat problém, ziskat informacie z primeranych
zdrojov, hladat rieSenie a pric¢inné suvislosti, spravit multimedialny vystup projektu a prezentovat projekt pred spoluziakmi, diskutovat o fiom, robit
zavery)

* rozvijat uZiakov osobnost, tvorivost, logické myslenie, zodpovednost, moréalne avélové vlastnosti, huZevnatost, sebakritickost asnahu o
sebavzdelavanie

Obsah a rozsah predmetu:

Rocnik | Tematicky celok Prierezova | Vykonovy standard Pocet
Obsahovy standard téma hodin
Tret Uvod do predmetu, organizacia vyu€ovania, $kolenie BOZP, 07z 2

skolenie o ochrane pred poZiarmi

Instalovat JDK alIDE Eclipse. Pouzivat API
dokumentaciu.  PouZivat  zdkladné konstrukcie

OSR | programovacieho jazyka - if-then-else, for, while, do- 32
ENV, OZZ | while. Rozpoznat a odstranit syntaktické chyby,
opravit chyby vzniknuté pocéas behu programu,
vediet obsluhovat vynimky. Vyuzivat breakpointy
a sledovat premenné. Rozumiet hotovym
programom, urcit vlastnosti vstupov, vystupov a
vztahy medzi nimi, vediet ich testovat a modifikovat.

Programovanie - jazyk Java

Struktira jazyka, organizacia programu. IDE Eclipse.
Popis vyvojového prostredia.

Udajové typy, konstanty, premenné, metddy.

Konverzia medzi ¢islami a retazcami.

Podmieneny prikaz. Cykly. Polia.

Zakladné triedy - Object, String, Math, Random, streamy.
PouZitie Standardného vstupu a vystupu.

Vlastné triedy a ich inStancie. Vlastné metddy. Gettery

a settery. Konstruktor.

Tvorba jednoduchych programov.
J yeh prog Pouzivat zakladné  komponenty  daného 32

programovacieho jazyka, vediet nastavit ich
vlastnosti a udalosti. Vediet ¢itat data z externého
stUboru, zapisovat do neho. Vytvorit jednoduché GUI
aplikacie pouzitim znamych tried JButton, JTextField,
JCheckBox, JPanel, JFrame, JLabel, ..., vediet odladit
program. Identifikovat miesta programu, na ktorych
moze dojst k chybam pocas behu programu.

Objektovo orientované programovanie. Paradigmy -
zapuzdrenie, dedi¢nost, pretazovanie (encapsulation,
inheritance, overloading).

Znovupouzitelnost kodu.

Externé subory, Citanie a zapis do suboru. Trieda Random.
Trieda Object. Vynimky. Kniznica Swing. Vytvorenie GUI
aplikacii.




Metddy a formy vyucovania:
e vysvetlovanie
* demonstracia
e samostatna praca
e vyklad
* logické postupy (zdévodnenie)
e problémové vyucovanie
e brainstorming
e pouzivanie APl dokumentacie k Jave (Application Programming Interface)

Hodnotenie a klasifikacia predmetu:
Hodnotit a klasifikovat sa bude podla Metodického pokynu ¢. 21/2011 na hodnotenie a klasifikaciu Ziakov strednych skél ¢él. 11.

Ucebné zdroje: vlastné materidly



