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A/ OPIS PREDMETA

Sve veca upotreba racunara, pametnih uredaja i drugih uredaja koji u sebi imaju integrirane
pametne module, zahtijeva dobro poznavanje programiranja i programerskih tehnika.
Programiranje je disciplina koja ima svoja specifi¢na pravila, ukljucuje logiku i matematiku,
te obiluje svojim posebnim pristupom i naCinom razmisljanja. Danas na trzistu postoji veliki
broj programskih jezika koji se razlikuju u nijansama i nac¢inu pisanja koda. Bez obzira koji
programski jezik odaberemo, sustina je ista. Ucenici ¢e proucavanjem ovog predmeta imati
moguénost upoznati se sa strukturnim i objektnim programiranjem koje ¢e im pomoéi u
sveukupnom razumijevanju tehnika programiranja.

Kroz predmet programiranje ucenici razvijaju sposobnost prilagodbe razli¢itim programskim
jezicima. Ucenici ¢e biti u mogucnosti da ih medusobno razlikuju 1 formiraju kriticki stav
prema odabranom programskom jeziku. Takoder, u¢enjem ovog predmeta ucenici ¢e shvatiti
razliku izmedu racunarstva i informatike, prepoznat ¢e znacaj poznavanja programiranja kroz
razvoj vlastitih aplikacija u razli¢itim alatima, te ¢e vladati pojmovima sekvenca, selekcija i
iteracija i pravilno ih upotrebljavati u razvoju aplikacija, bez obzira na odabir programskog
jezika.

Znanje i vjesStine ste¢ene na ¢asovima programiranja mogu se primjenjivati u razlic¢itim sferama
drustva. Sekvenca, selekcija i iteracija se provlace kroz cijeli Zivot. Svakodnevno donosimo
razli¢ite odluke, svakodnevno ponavljamo neke operacije, a pojedine operacije se pojavljuju
periodicno 1 rjeSavamo ih jednokratno. Isto se provlaci i kroz programiranje. Predmet
programiranje predstavlja jedan od najsloZenijih dijelova informatike i predstavlja jedan od
najvecih izazova u informatickom svijetu.

Ucenjem programiranja, ucenici razvijaju sposobnost kreativnog i kritickog razmisljanja kroz
analizu zadatih problema. Ucenici ¢e shvatiti da za jedan problem postoji potencijalno mnogo
rjeSenja, ali bez obzira koji na€in odaberu, rezultat uvijek mora biti jasan 1 tacan. Iz ovoga
proizilazi da ¢e ucenici proucavanjem ovog predmeta steci Sirok spektar kompetencija koje su
primjenjive kroz cijeli Zivot, a najvaznije su primjenjive za sve programerske tehnike i
programske jezike.

Informaticka i digitalna pismenost se stavlja u prvi plan. Ucenici se ciljano koriste razli¢itim
programerskim tehnikama, te se njima sluZe u razli¢itim situacijama i koriste ih u realizaciji
razli¢itih zadataka i1 problema. Pravilno se koriste programskim jezicima i koriste njihovu
sintaksu, ¢ime se potiCe stvaranje znanja koja su lahko primjenjiva u situacijama ucenja novih
stvari i novih predmeta.

Programiranje kod ucenika razvija istrazivacki duh, te obradom ulaznih podataka razvija
kriticki stav prema odabranoj programerskoj tehnici, prilagodavanju programa i1 prihvatanju
izmjena.

Programiranje se naslanja na algoritamski na¢in razmisljanja i nadovezuje se na vjestine
steCene u matematici. Takoder, poznavanje engleskog i maternjeg jezika je primjenjivo i
pozeljno u razumijevanju programiranja Kroz poznavanje sintakse.




Programiranje kao dio rjeSavanja problema pomoc¢u IKT-a je direktno povezano sa
matematikom 1 informatikom kao opéeobrazovnim predmetima, te bazama podataka kao
stru¢no-teorijskim predmetom. Elementarno poznavanje matematike je neophodno prilikom
realizacije matematickih i logiC¢kih zadataka, pa je poznavanje matematike neophodno u
realizaciji predmeta Programiranje. Informatika kao predmet treba da postavi temelje za
predmet Programiranje, ali u isto vrijeme ne mora ulaziti u dubinu tehnika programiranja.
Ucenje predmeta programiranje se odvija interakcijom sa drugim uéenicima te se podstice rad
u grupama. U poducavanju ovog predmeta je pozeljno posjedovati informaticki kabinet, jer
programiranje je najefikasnije uz koristenje racunarske opreme.

Programiranje pripada oblastima rjeSavanje problema primjenom IKT-a. Poducava se u tre¢cem
1 Cetvrtom razredu gimnazija u informaciono-komunikacionom izbornom podrucju.



B/ CILJEVI UCENJA I PODUCAVANJA PREDMETA

Ciljevi u€enja 1 poducavanja nastavnog predmeta Programiranje su sljedeci:

1. Koristenje algoritama i1 dijagrama toka za kreiranje programskih rjeSenja kroz
sekvencu, selekciju i iteraciju.

2. Koristenje programskih jezika za kreiranje strukturnih i objektno orijentisanih
programa, a kroz to ¢e primjenjivati tanost i urednost pisanja koda, inicirati promjene
u kodu, razvijati kriticki stav i u€estvovati u timskom radu.

3. Razvijanje znanja i vjestina za ispravnu upotrebu raznih programskih jezika, s ciljem
razvijanja liénosti i stalnog usavrSavanja kroz cjelozivotno ucéenje.

4. Povezivanje 1 prakticna primjena usvojenih znanja kroz strukturno i1 objektno
orijentisano programiranje.

5. Razumijevanje i1 primjena razlicitih programskih struktura i struktura podataka kao $to
su sekvenca, selekcija, iteracija, nizovi, matrice, stringovi, datoteke, klase, objekti,
metode i programiranje baza podataka.

6. Primjena pravila programiranja kroz praksu, izrada programske dokumentacije
samostalno ili u timu, provjera autorskih prava i zastita autorskih prava vlastitog
programa.




C/ OBLASNA STRUKTURA PREDMETNOG KURIKULUMA

Uvod

I razred:

1. Programski jezici i historijski razvoj programskih jezika
2. Algoritamsko rjesavanje problema i strukture podataka
3. Osnovne programske strukture

4. Funkcije

5. Stringovi, slogovi i datoteke

6. Pisanje dokumentacije

IV razred:

1. Strukture podataka i pointeri

2. Primjena struktura podataka i pointera

3. Objektno orijentisano programiranje

4. Alati za brzi razvoj aplikacija

5. Programiranje baza podataka

6. Pisanje dokumentacije za programe povezane sa bazom podataka

A. Informacione i komunikacione tehnologije

IKT predstavlja najbolji alat koji nam je dostupan u svakodnevnom ucenju, kao i za ucenje |
rad u online okruzenju. Potrebno je stalno praenje i usavrSavanje u Koristenju novih
hardverskih i softverskih rjeSenja, da bi se pravilno izabrala tehnologija i odgovarajuc¢i softver
za primjenu u nekoj oblasti. Da bi se efikasno koristila IKT potrebno je poznavati osnovne
informaticke pojmove, kao $to su vrste memorija i dugotrajnost zapisa u njima, koli¢ina
memorije koju zauzima neki fajl, brzina prenosa podataka, kreiranje rezervnih kopija. Od
brzine koja nam je dostupna na mrezi zavisi da li ¢emo Kkoristiti tekst, zvuk ili video u
komunikaciji sa drugima, pa je potrebna pravilna procjena koja se temelji na navedenim
osnovnim informatickim pojmovima.

B. RjeSavanje problema primjenom IKT-a

Za rjeSavanje problema koristimo razna softverska rjeSenja zavisno od toga da li radimo sa
brojevima, tekstom, slikama, zvukom, videom. Poznavanje softvera i podataka koje on koristi
jako je bitno za pravilan izbor metode za rjeSavanje konkretnog zadatka. Informacije su svima
dostupne na internetu, ali ih je potrebno pronaci. Trazenje informacija i postavljanje pravilnog
upita je osnovni korak u pronalazenju rjeSenja za neki problem. Poznavanjem osnovnih
pojmova, nacela i1 zakonitosti zajedno sa vjeStinom pronalazenja informacija na internetu i
logickim povezivanjem i zakljuc¢ivanjem moze se do¢i do rjeSenja vecine problema koji se
postavljaju uceniku. Algoritamsko rjeSavanje problema predstavlja prevodenje nekog
problema iz naSeg okruzenja u niz koraka koji su prilagodeni racunaru. RjeSavanje ovakvih
problema razvija kod u¢enika logiku, modeliranje problema, indukciju, dedukciju i apstrakciju.
Od korisnika ucenik postaje kreator programa koje moze dalje usavrSavati i dijeliti. Stalno
ispravljanje greSaka u programu 1 usavrSavanje 1 poboljSavanje programa razvija
samokriti¢nost 1 upornost kod ucenika.




C. Digitalno drustvo

Prelazak u digitalno drustvo se desio toliko brzo da ga jo$ nisu adekvatno regulisale ni drzave
ni obrazovne institucije. Pristup digitalnom drusStvu bi trebao biti omogucéen svakom odraslom
covjeku kao 1 u€enicima, ali pod nadzorom roditelja. Potrebno je imati znanje i vjeStine za
razmjenu informacija, ali i za zastitu svojih prava i li¢ne sigurnosti. Digitalno drustvo olakSava
mnoge aspekte zivota: ucenje, poducavanje, bankarstvo, izdavastvo, rad od kuce, informisanje.
S druge strane potrebna je stalna edukacija da bi se zastitili od raznih zloupotreba i prevara
poput krade identiteta, phishing-a, nasilja na internetu i raznih drugih opasnih radnji na
internetu.

Informacione i komunikacione
tehnologije

RjeSavanje problema primjenom
IKT-a

Digitalno drustvo

Oblasna struktura predmetnog kurikuluma Programiranje

U nastavku slijedi dio koji se odnosi na odgojno-obrazovne ishode koji su okosnica predmetnog
kurikuluma i razradeni su za svaku od tri oblasti (domene) na kojima se temelji. Odgojno-
obrazovni ishodi pomazu nastavnicima u pracenju napretka ucenika i u vrednovanju uc¢enic¢kih
postignu¢a. Tokom pripremanja procesa ucenja i poducavanja nastavnik treba povezati
odgojno-obrazovne ishode sa sadrzajima navedenim u kurikulumu i metodama poducavanja.
U tabelama su odgojno-obrazovni ishodi oznaceni $iframa. Skrac¢enice poput A.111.1. ili B.1V.3.
oznacavaju redom: oblast kojoj ishod pripada (A. Informacione i komunikacione tehnologije,
B. RjesSavanje problema primjenom IKT-a i C. Digitalno druStvo), godinu poducavanja
predmeta (I11. —treci razred i IV. — Cetvrti razred u gimnaziji), te redni broj odgojno-obrazovnog
ishoda koji se poducava u sklopu navedene oblasti (1. — prvi ishod, 2. — drugi ishod, ...).
Skracenice TIT 3.1.1. ili npr. TIT 4.1.2. oznacavaju poveznice sa Zajednickom jezgrom
nastavnih planova i programa za tehniku i informacione tehnologije definisanoj na ishodima
ucenja.



D/ ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI

GIMNAZIJA

3. razred gimnazije /70 nastavnih sati godiSnje/

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod uéenja Razrada ishoda

¢ DefiniSe osnovne pojmove programiranja.
A1, Analizira historijski razvoj programskih | e Analizira programske jezike prema namjeni i

jezika. podijeli.
¢ Objasnjava historijski razvoj programskih jezika.
Poveznice sa ZINPP TIT3.1.1,
Kljuéni sadrzaji
Program.
Programski jezik.
Masinski jezici.

Asemblerski jezici.
Strukturno orijentisani programski jezici.
Objektno orijentisani programski jezici.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Prilikom realizacije oblasti na temu programskih jezika i historijskog razvoja programskih jezika, u¢enicima
pojasniti pojam programa i definisati programski jezik. Omoguciti u€enicima da samostalno analiziraju razvoj
programskih jezika kroz historiju. Dati u¢enicima zadatak da pronadu sli¢nosti i razlike izmedu programskih
jezika u skladu sa njihovim historijskim razvojem. Vrednovati u¢enike kroz aktivnost i usmeni odgovor.

Oblast: B/Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava algoritamsku strukturu.

o Kreira algoritme upotrebom dijagrama toka.

B.111.1. Rjesava jednostavne i slozene probleme | e Koristi sekvencu, selekciju i iteraciju.

koristenjem algoritamskih struktura. e Opisuje strukture podataka.

¢ Rjesava jednostavne i sloZene probleme upotrebom
dijagrama toka.

Poveznice sa ZINPP TIT411. TIT4.1.2 TIT4.13.

Kljuéni sadrzaji

Algoritam.

Osobine algoritama.

Faze razvoja algoritma.

Nacini predstavljanja algoritama.
Sekvenca.

Selekcija.

Logika iskaza (Not, And, Or, ...).
Iteracija.

Strukture podataka.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Prilikom realizacije oblasti na temu algoritamsko rjeSavanje problema i struktura podataka, pozeljno je raditi u
grupi i omoguciti uéenicima da samostalno rjeSavaju razlicite zadatke. Obraditi sa u¢enicima faze razvoja
algoritma te nacine njihovog predstavljanja. Kroz prakti¢ne primjere obraditi sa ucenicima sekvencu, selekciju
i iteraciju. Takoder, obraditi sa ucenicima razliite strukture podataka. Kroz razli¢ite vrste vjezbi i projekte
provjeriti steCeno znanje iz algoritamskog rjeSavanja problema. Pratiti u¢enike kroz aktivnost i kroz rad u grupi.




e Koristi komentare, ugradene biblioteke, tipove
podataka, varijable i konstante u odabranom
programskom jeziku.

o Koristi sekvencu, selekciju i iteraciju.

¢ Kreira nizove i matrice.

e Rjesava i piSe jednostavne i slozene programe
upotrebom odabranog programskog jezika.

B.111.2. Upotrebljava programski jezik za pisanje
programa pomocu osnovnih programskih struktura.

Poveznice sa ZINPP TIT421. TIT4.22.

Kljuéni sadrzaji

Sintaksa programskog jezika.
Standardne biblioteke.

Komentari.

Komande.

Tipovi podataka.

Varijable i konstante.
Matematicke operacije i funkcije.
Sekvenca.

Selekcija (IF, THEN, ELSE, Switch Case).
Iteracija (For, While, Do While...).
Nizovi i matrice.

Dokumentacija.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Za realizaciju ove oblasti potrebno je da ucenici rade u kabinetu za informatiku vode¢i ra¢una da najvise dva
ucenika mogu koristiti jedan racunar. U realizaciji ove oblasti obraditi sa ucenicima historijski razvoj
programskih jezika. Upoznati uéenike sa sintaksom odabranog programskog jezika, pojasniti im biblioteke,
komentare i znacaj pisanja komentara. Obraditi sa ucenicima komande koje se koriste u odabranom
programskom jeziku i omoguéiti u¢enicima da uvide razliku izmedu komande i drugih dijelova koda. Obraditi
sa ucenicima tipove podataka i njihov znacaj te kreirati varijable i konstante. Dati ucenicima zadatak da
analiziraju razlike izmedu varijable i konstante. Obraditi osnovne programske strukture: sekvencu, selekciju
(If-Then-Else, Switch-Case, For, While, Do While). Obraditi matemati¢ke operacije i funkcije koje dolaze u
nekoj od biblioteka odabranog programskog jezika. Dati u¢enicima zadatke da samostalno rjesavaju neke
probleme, na primjer neke matematicke zadatke. Dati im mogucnost da porede tehnike koje su koristili i
omoguciti im da obrazloze kako su dosli do rjeSenja. Obraditi sa u¢enicima nizove i matrice, objasniti im razlike
i omoguciti uenicima da samostalno rjeSavaju probleme kori$tenjem nizova i matrica. Kroz razli¢ite vrste
vjezbi i projekata provjeriti ste¢eno znanje iz osnovnih programskih struktura. Pratiti u¢enike kroz aktivnost i
kroz rad u grupi. Koristiti neki od programskih jezika: C++, Python, C#, Java i sl.

¢ Definise funkcije.

e Kreira samostalno funkcije prema sintaksi
programskog jezika.

o Koristi i poziva samostalno kreirane funkcije.

¢ Kombinuje funkcije.

e Rjesava i piSe jednostavne i sloZzene programe
upotrebom odabranog programskog jezika.

B.111.3. Upotrebljava programski jezik za pisanje i
izradu svojih funkcija.

Poveznice sa ZINPP TIT421. TIT4.22.

Kljuéni sadrzaji

Pojam funkcije. Osnovni dijelovi funkcije.
Argumenti.

Vracanje rezultata.

Funkcije koje ne vracaju rezultate (void).
Poziv funkcije u glavnom programu.
Poziv funkcije unutar druge funkcije.
Rekurzivna funkcija.
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Preporuke za ostvarenje ishoda

Za realizaciju ove oblasti potrebno je da ucenici rade u kabinetu za informatiku vode¢i ra¢una da najvise dva
uéenika mogu koristiti jedan raunar. Objasniti uéeniku znacaj pisanja samostalnih funkcija i obraditi sa
ucenicima nacine kreiranja funkcija. Takoder, ucenicima pojasniti razliku izmedu komande i funkcije. Zatim,
pokazati ucenicima kako se funkcije pozivaju u glavnom programu ili nekoj drugoj funkciji i kako funkcija
vraca rezultat. Objasniti u¢enicima void funkcije i njihov znacaj. Uéenicima objasniti kada i gdje se koriste
rekurzivne funkcije i koja su ogranic¢enja kod koristenja istih. Dati u¢enicima niz problema u kojima ¢e oni
realizovati vlastite funkcije i vrsiti poziv istih. Kroz razlicite vrste vjezbi i projekata provjeriti steceno znanje
iz funkecija. Pratiti u€enike kroz aktivnost i kroz rad u grupi. Koristiti neki od programskih jezika: C++, Python,
C#, Java i sl.

e Definise stringove i datoteke.

o Koristi biblioteke i funkcije za rad sa stringom.

B.111.4. Upotrebljava programski jezik za pisanje | e Razlikuje vrste datoteka (tekstualne i binarne).

programa koristenjem stringova i datoteka. o Koristi biblioteke i funkcije za rad sa datotekama.

e Rjesava i piSe jednostavne i sloZzene programe
upotrebom odabranog programskog jezika.

Poveznice sa ZINPP TIT421. TIT4.22.

Kljuéni sadrzaji

Pojam string-a.

Funkcije za rad sa stringom.

Pretrazivanje stringa, dodavanje u string, spajanje stringova, promjena sadrzaja stringa.
Pojam sloga.

Datoteke, osnovne operacije sa datotekama(Citanje, pisanje, brisanje).

Vrste datoteka.

Ulazne i izlazne datoteke.

Formiranje niza na osnovu sloga.

Formiranje datoteke na osnovu sloga.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Za realizaciju ove oblasti potrebno je da ucenici rade u kabinetu za informatiku vodec¢i ra¢una da najvise dva
ucenika mogu koristiti jedan racunar. Obraditi sa u¢enicima stringove i funkcije nad stringovima u odabranom
programskom jeziku. Pojasniti uenicima znacaj koriStenja stringova. Nauciti ucenike koristenje slogova.
Zatim, objasniti u¢enicima pojmove vezane za datoteku te vrste datoteka. Koristiti tehnike kreiranja datoteka i
vrsiti upis sadrzaja u datoteku. Dati uc¢enicima zadatak da analiziraju tekstualne i binarne datoteke te izvrSiti
analizu tekstualnih i binarnih datoteka. Takoder, nauciti ucenike kako se podaci Citaju iz datoteke. Obraditi sa
ucenicima zadatke u kojima ¢e uzimati odredene podatke iz datoteke, vrsiti njihovu obradu i davati rezultate
ili ih upisivati u neku drugu datoteku. Nauéiti uéenike kako se formira niz i datoteka na osnovu sloga. Dati
ucenicima niz zadataka u kojima ¢e koristiti stringove i kreirati datoteke. Kroz razli¢ite vrste vjezbi i projekata
provjeriti steCeno znanje iz stringova i datoteka. Pratiti uc¢enike kroz aktivnost i kroz rad u grupi i kroz prakti¢ne
vjezbe u radu sa stringovima, slogovima i datotekama. Koristiti neki od programskih jezika: C++, Python, C#,
Java i sl.

Oblast: C/ Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda
C.111.1. Samostalno kreira dokumentaciju za upotrebu | e Razlikuje elemente dokumentacije programa.
i objavljivanje programa. o Kreira potrebnu dokumentaciju.
Poveznice sa ZINPP TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Elementi dokumentacije.
Pisanje dokumentacije.
Sistemski zahtjevi.
Dokumentacija izvornog koda.

11



Preporuke za ostvarenje ishoda

Prilikom realizacije oblasti na temu pisanja dokumentacije programa, pozeljno je da nastavnik pojasni
udenicima elemente dokumentacije i da ih uvede u pravilno pisanje dokumentacije. Na osnovu nekog ranije
uradenog programa, dati uCenicima praktican rad da opisu nacine koriStenja programa, sistemske zahtjeve i
ogranienja u koristenju. Kroz prakticnu vjezbu vrednovati kvalitet napisane dokumentacije analizom

unaprijed dogovorenih elemenata.
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4. razred gimnazije /90 nastavnih sati godiSnje/

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod uéenja Razrada ishoda
e Definise strukture podataka.
A.IV.1. Analizira strukture podataka i pointere. e DefiniSe pointere.
¢ Razlikuje elemente strukture podataka.
Poveznice sa ZINPP TIT 3.1.1.

Kljuéni sadrzaji

Definicija strukture.

Elementi strukture.

Pointeri.

Primjena struktura podataka i pointera.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Zarealizaciju ovog ishoda, potrebno je da nastavnik definise strukture podataka i pointere. Potrebno je objasniti
ucenicima od kojih dijelova se sastoji struktura podataka i koja je njena primjena. Detaljno obrazloziti pointere
i upotrebu pointera. Dati u¢enicima zadatak da defini$u neku strukturu i da odrede elemente strukture. Povezati
strukture i pokazivace. Kroz razli¢ite vrste vjezbi i projekata provjeriti ste€eno znanje iz struktura podataka i
pointera. Pratiti u¢enike kroz aktivnost i kroz rad u grupi.

Oblast: B/ Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod uéenja Razrada ishoda

¢ Opisuje strukture podataka.

¢ Kreira strukturu podataka.

B.IV.1. Upotrebljava programski jezik za pisanje i | e Kreira pointere.

izradu struktura podataka. e Kreira vezane liste.

e Rjesava jednostavne i slozene probleme upotrebom
struktura podataka.

Poveznice sa ZINPP TIT4.2.1. TIT4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Kreiranje struktura.

Deklaracija strukture.

Pristup dijelovima strukture.
Deklaracija pointera.

Dodjela memorijske adrese pointeru.
Pointeri na nizove i funkcije.
Vezane liste.

Dijelovi liste.

Operacije nad listama.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Za realizaciju ovog ishoda potrebno je da u€enici rade u kabinetu za informatiku vode¢i racuna da najvise dva
ucenika mogu koristiti jedan racunar. Obraditi sa u¢enicima strukture, deklaraciju struktura i objasniti im znacaj
kreiranja struktura. Zatim, nauciti ucenike kako se koriste i kako se kreiraju pointeri i obrazloziti njihov znacaj.
Kroz razlicite vjezbe, primijeniti znanja koja su ucenici stekli iz oblasti struktura i pokazivaca. Nauciti u¢enike
kako se kreiraju vezane liste, koji su dijelovi liste i koje su operacije nad listom. Dati ucenicima niz zadataka
u kojima ce rjeSavati zadate probleme koristenjem struktura, pokazivaca i listi. Oslanjati se na prethodna
stecena znanja, kao, na primjer, snimati rezultate u datoteku i slicno. Kroz razli¢ite vrste vjezbi i projekata
provijeriti ste¢eno znanje iz struktura. Pratiti u¢enike kroz aktivnost i kroz rad u grupi.
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B.1V.2. Upotrebljava programski jezik za objektno
orijentisano programiranje.

¢ Objasnjava pojam OOP i prednosti koristenja OOP.

o Kreira klasu, metodu i objekte klase.

¢ Rjesava jednostavne i slozene probleme upotrebom
klasa, objekata i metoda.

Poveznice sa ZINPP

TIT421 TIT4.22.

Kljuéni sadrzaji

Objektno orijentisano programiranje.
Klasa.

Objekat.

Metoda.

Osnovne operacije sa klasama.
Apstrakcija i enkapsulacija.
Kontrola prava pristupa.
Zajednicki ¢lanovi klase.
Konstruktori i destruktori Klase.
Operatorske funkcije.
Polimorfizam.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Za realizaciju ovog ishoda potrebno je da ucenici rade u kabinetu za informatiku vodeci racuna da najvise dva
ucenika mogu koristiti jedan racunar. Uvesti ucenike u objektno orijentisano programiranje. Potrebno je
detaljno uraditi teorijski osvrt na klasu, objekat, metodu i osnovne operacije nad klasama. Prakti¢no realizovati
sve vezano za kreiranje klase, metoda i objekata. Obraditi sa u¢enicima apstrakciju i enkapsulaciju, kontrolu
prava pristupa, zajedni¢ke ¢lanove klase, konstruktore i destruktore klase (ukoliko ih podrzava odabrani
programski jezik), operatorske funkcije i polimorfizam. Uraditi sa u€enicima niz zadataka vezanih za objektno
orijentisano programiranje. Analizirati sa u¢enicima znadaj kori$tenja objektno-orijentisanog programiranja.
Kroz razli¢ite vrste vjezbi i projekata provjeriti ste¢eno znanje iz OOP. Pratiti uéenike kroz aktivnost i kroz rad
u grupi. Koristiti neki od programskih jezika: C++, Python, C#, Java i sl.

e Razlikuje dijelove alata za programiranje GUI
aplikacija.

e Kreira okruzenje za
kontrola.

¢ Kreira programski kod za elemente forme.

e Kreira GUI programe.

B.IV.3. Upotrebljava programski jezik za GUI
programiranje.

aplikaciju  koriStenjem

Poveznice sa ZINPP TIT421. TIT4.22.

Kljuéni sadrzaji

Prednosti koristenja GUI alata.

Forma.

Kontrole i njihove osobine (komandno dugme, text box, labela, radio dugme, check box, list box, combo box,
frame).

Programiranje elemenata forme.

Programiranje misa.

Programiranje tastature.

Kontrole i dogadaji.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Za realizaciju ovog ishoda potrebno je da ucenici rade u kabinetu za informatiku vodeci racuna da najvise dva
ucenika mogu koristiti jedan racunar. Uvesti ucenike u programiranje Windows aplikacija i pojasniti im
prednosti u koriStenju GUI aplikacija. Kreirati razli¢ite forme koristenjem razlicitih kontrola kao §to su text
box, label, command button, combo box, list box, radio button i druge. Objasniti uenicima kako se
programiraju kontrole. Obraditi sa uCenicima programiranje dogadaja nad miSem i tastaturom. Obraditi
kontrole i dogadaje. U ovoj oblasti bi bilo pozeljno programirati neku Windows aplikaciju ili programirati neku
zabavnu aplikaciju, odnosno igru. Programiranje igre bi moglo posebno motivisati u¢enike, jer su oni uglavnom
zainteresirani ovim sadrzajima na internetu. Takoder, programiranje igre omogucava programiranje vjeStacke
inteligencije i raznih akcija koje su unaprijed definisane u zavisnosti od uslova i okruzenja u kojim se nalaze
likovi. Kroz razlicite vrste vjezbi i projekata provjeriti ste¢eno znanje GUI programiranja. Pratiti u¢enike kroz
aktivnost i kroz rad u grupi. Napisati GUI aplikaciju. Koristiti neki od programskih jezika: C++, Python, C#,
Java, VisualStudio i sl. koji imaju podrsku za razvoj GUI aplikacija.
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¢ Objasnjava elemente baze podataka.
o Kreira konekciju za bazom podataka.
B.1V.4. Upotrebljava programski jezik za povezivanje | e Kreira programski kod za manipulaciju podacima

i manipulaciju podacima unutar baze podataka. unutar baze podataka.
e Kreira programe koriStenjem konekcije sa bazom
podataka.
Poveznice sa ZINPP TIT421 TIT4.22.

Kljuéni sadrzaji

Baza podataka.

Konekcija i ODBC driver.

Tabele.

Upiti.

Izvjestaji.

Manipulacija podacima unutar baze.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Za realizaciju ovog ishoda potrebno je da ucenici rade u kabinetu za informatiku vodeci racuna da najvise dva
ucenika mogu koristiti jedan racunar. Posto su uéenici ve¢ upoznati sa predmetom Baze podataka, objasniti im
znacaj korelacije Programiranja i Baza podataka. Pojasniti im prednosti povezivanja baze podataka i
programskih jezika. Nauciti uCenike kako se kreira konekcija i koriStenje ODBC driver-a. Omogucditi poziv
tabela u programskom jeziku iz unaprijed kreirane baze podataka. Takoder, u programskom jeziku kreirati
tabelu u odabranoj bazi. Vrsiti upis podataka u tabele. Kreirati razli¢ite upite i povlaciti rezultate iz baze
podataka. Izvrsiti grupisanje i sortiranje podataka. Kreirati izvjeStaje koje je moguce printati. Pokazati
ucenicima kako se vr$i manipulacija sa podacima unutar baze podataka. Dati u¢enicima niz zadataka u kojima
¢e samostalno vrSiti unos podataka u bazu i zadatke u kojima ¢e kreirati razli¢ite upite i izvjestaje. Kroz razli¢ite
vrste vjezbi i projekata provjeriti steCeno znanje iz oblasti programiranja baza podataka. Pratiti u¢enike kroz
aktivnost i kroz rad u grupi. Koristiti neki od programskih jezika: C++, Python, C#, Java i sl.

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

C.1V.1. Samostalno kreira dokumentaciju za upotrebu | e Razlikuje elemente dokumentacije programa.
i objavljivanje programa Kkoji su povezani sa bazom | e Kreira potrebnu dokumentaciju.
podataka. ¢ Kreira dokumentaciju za opis baze u projektu.

Poveznice sa ZINPP TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Elementi dokumentacije.

Pisanje dokumentacije.

Sistemski zahtjevi.

Dokumentacija izvornog koda.

Dokumentacija baze podataka.

Opis nacina povezivanja programa i baze podataka.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Prilikom realizacije oblasti na temu pisanja dokumentacije programa, pozeljno je da nastavnik pojasni
ucenicima elemente dokumentacije i da ih uvede u pravilno pisanje dokumentacije. Na osnovu nekog prethodno
uradenog programa u kojem se povezuju program i baza podataka, dati u¢enicima praktican rad da opiSu nacine
koristenja programa, sistemske zahtjeve, ogranicenja u koriStenju i nacin na koji su baza podataka i program
povezani. Kroz prakticnu vjeZbu vrednovati kvalitet napisane dokumentacije analizom unaprijed dogovorenih
elemenata.
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E/ UCENJE 1 PODUCAVANJE

Ucenje i poduCavanje predmeta Programiranje organizira se prema zadanim odgojno-
obrazovnim ciljevima 1 ishodima ucenja. Nastavnici imaju mogucénost odabira razli¢itih
pristupa u skladu sa potrebama, interesima i nivoima znanja 1 vjestina ucenika kao 1 uslovima
rada. Uvazavajuéi postavljena nacela uc€enja i poducavanja, svaki nastavnik programiranja
moze osmisliti izvedbu kurikuluma u najboljem interesu ucenika.
Ucenje 1 poducavanje usmjereno je na kreativnost ucenika, samostalno istrazivanje,
prikupljanje podataka i povezivanje sadrzaja. Ucenici prikupljaju podatke, predstavljaju
algoritme, obraduju materijale, osmisljavaju interface i piSu kodove. Uslovi poducavanja
predmeta usmjereni su na metodi¢ku raznovrsnost svih raspolozivih metodic¢kih sistema i
metoda koje ¢e osigurati konkretno i potpuno znanje. Ucenje 1 poducavanje programiranja
ostvaruje se procesima:

e definisanja problema,

e prikupljanja podataka za rjeSavanje problema,

e definisanja promjenljivih za zadati problem,

e definisanja entiteta i veza medu entitetima,

e kreiranja grafikona za zadati problem,

e koriStenja prikladnih alata za realizaciju 1 izradu dijagrama,

e ponovno razmatranje definisanog problema i uporedivanje s prethodnim rjeSenjima,

e kodiranje definisanih zahtjeva,

e uklanjanja greSaka,

e vodenja dokumentacije.
Ucenici su aktivni kreatori znanja koji uz pomo¢ nastavnika pronalaze, razumiju i koriste se
znanjem kako bi donosili bolje odluke u realizaciji problema. U¢enici medusobno razmjenjuju
iskustva 1 pomazu jedni drugima u realizaciji problema. Ucenici mogu raditi individualno, u
paru ili u grupama u zavisnosti od teme. Podjelu u manje grupe je moguce primijeniti u
projektnom radu, problemskoj nastavi, te timskom radu.
Nastavnik u ostvarivanju odgojno-obrazovnih ishoda uzima u obzir interese u¢enika i njihove
sposobnosti. Aktivno prati napredak svakog ucenika i metodu rada prilagodava potrebama
ucenika 1 njihovim sposobnostima. Prilikom osmisljavanja zadataka, nastavnik moZze davati
matematicke, logicke i1 problemske zadatke. U III razredu preporucuje se vise matematickih 1
logickih 1 dijelom problemskih zadataka, dok u IV razredu davati viSe problemskih zadataka.
U odabiru zadataka voditi racuna o trenutnom znanju ucenika iz drugih oblasti. Ukoliko se daje
zadatak 1z oblasti koju ucenici nisu presli u dosadaSnjem obrazovanju, nastavnik je duzan da
ucenicima objasni metode kojim ¢e doci do rjeSenja. Nastavnik potice ucenike na istrazivanje,
daje im prakticne vjezbe u kojima ¢e iskustvenim ucenjem ostvarivati zadane odgojno-
obrazovne ishode ucenja. Takoder, nastavnik savjetuje ucenike i prati ih tokom realizacije
zadataka te im pomaZze u otklanjanju greSaka.
Pozeljno je koristiti i razne edukativne platforme, poput npr. eTwinning-a koji nudi priliku za
razvoj i jacanje novih vjestina i kompetencija za 21. stoljece (https://www.etwinning.net/bs).
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Nacini realizacije ucenja i poducavanja:

e projektno ucenje i poducavanje,

e problemsko ucenje i poducavanje,

e prakti¢no ucenje i poducavanje.
Posebno je vazno da nastavnik pokaze pravilnu upotrebu i primjenu odabranog programskog
jezika i pravilnu upotrebu kabinetske opreme. Vjezbe se primjereno biraju od jednostavnih ka
slozenim. Bitno je da nastavnik na kraju rada razgovara sa uCenicima, razmijeni utiske sa
ucenicima i da omoguci ucenicima da zajednicki analiziraju potencijalna rjeSenja. Pojasniti
ucenicima koji nisu najbolje razumjeli zadatak ili koji nisu izveli zadatak do kraja gdje su
napravili gresku i kako izbjeci istu greSku u narednoj vjezbi. Prilikom realizacije nastavnih
sadrzaja izbjegavati dominantno frontalni rad. Potrebno je stvoriti radno okruzenje gdje Ce
ucenici raditi u parovima ili ¢e grupno rjesavati zadate probleme.
Za ucenje 1 poducavanje predmeta Programiranje potrebni su materijalni resursi koji ukljucuju
opremljen kabinet informatike. Kabinet treba imati prikljucak na internet. Na svakom raunaru
treba biti instaliran odabrani programski jezik za realizaciju odgojno-obrazovnih ishoda.
Predlozeni programski jezici su: C++, Python, C#, Java i drugi programski jezik Koji
zadovoljava potrebe kurikuluma. Pozeljno bi bilo da jedan ucenik sjedi za jednim ra¢unarom,
ali ako to nije izvodivo, omoguciti da maksimalno dva ucenika sjede za jednim racunarom.
Izvori u€enja su udzbenici, radni materijali i razni izvori sa interneta.
Nastava iz predmeta programiranje se izvodi dva nastavna sata sedmicno u III razredu (70 sati
godisnje) 1 tri nastavna sata sedmicno u IV razredu (90 sati godisnje). U III razredu poZeljno bi
bilo predmet Programiranja izvoditi kao blok ¢as. U IV razredu bi bilo pozeljno izvoditi
nastavu kao blok ¢as i jedan posebno cas u toku nastavne sedmice. Vrijeme potrebno za
ostvarivanje postavljenih odgojno-obrazovnih ishoda unutar pojedine oblasti odreduje
nastavnik, vodec¢i raCuna o tome da obradi kljuéne sadrzaje definisane kurikulumom.
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F/VREDNOVANJE U PREDMETNOM KURIKULUMU

Vrednovanje je proces kojim se kontinuirano prati ostvarivanje postavljenih ciljeva uéenja i
poducavanja i odgojno obrazovnih ishoda. Programiranje koje se izucava u III i IV razredu
srednje Skole u gimnazijama u informaciono-komunikacionom izbornom podrucju je jako
kompleksno i pristup vrednovanju bi trebao biti kontinuiran i precizan. Poseban akcenat treba
staviti na vrednovanje prakti¢nih radova i analize uradenih zadataka.
Postoje tri vrste vrednovanja:
Vrednovanje za ucenje (formativno vrednovanje) bi trebalo biti povratna informacija o
kvaliteti uradenog kojoj je svrha unaprijediti proces ucenja i poduCavanja. Ova vrsta
vrednovanja podstic¢e saradnju izmedu nastavnika, ucenika i roditelja.
Vrednovanje kao uéenje podrazumijeva aktivno ukljucivanje ucenika u proces vrednovanja
uz stalnu podrsku nastavnika, kako bi se podstakao razvoj samoregulisanog ucenja, ucenicke
samoprocjene, samovrednovanja i samoocjenjivanja. Da bismo to postigli kriteriji za
vrednovanje i ocjenjivanje moraju biti precizni, jasni i transparentni.
Vrednovanje naucenog (sumativno vrednovanje) podrazumijeva procjenu nivoa postignuca
ucenika nakon odredenog perioda (nakon odredene teme, polugodista i sl.). Po pravilu se
iskazuje zakljuénom ocjenom.
Vrednovanje pomaze da se $to bolje ostvare ishodi znanja, ali i direktno podstice ucenike za
daljnje napredovanje. Uc€enici se manje trude 1 pasivniji su u radu ukoliko vrednovanje rjeSenja
njihovih zadataka nije ucestalo. Vrednovanje ucenickih postignuca je kontinuirana djelatnost.
Informacija o onome S§to ucenici nisu dobro uradili za uc¢enike moze biti korisna u smislu
napredovanja za ubuduce.
Programiranje podrazumijeva teorijska i dominantno prakti¢na znanja, stoga je neophodno da
nastavnik daje Sto viSe prakti¢nih vjezbi koje bi radili u ucionici 1 projekata koje bi ucenici
radili kod kuce. Koristiti matematicke, logi¢ke 1 problemske zadatke. Posebno je potrebno
obratiti paZnju na vrednovanje ucenika kroz rad u paru ili grupi. Takoder, nastavnik bi trebao
poticati ucenike na samokriti¢nost i omoguciti ucenicima da samostalno evaluiraju svoja
znanja.
U svakoj oblasti predmeta Programiranje potrebno je u vrednovanju dati ve¢u vaznost u
ocjenjivanju prakti¢nih radova kroz:

e vrednovanje odabranih primjera za entitete, atribute i podatke,

e vrednovanje pravilnog odabira strukture problema i pravilnog predstavljanja istih,

e vrednovanje pravilnog koriStenja odabranih ili kreiranih funkcija od strane ucenika,

e vrednovanje odabranih operacija,

e vrednovanje efikasno koriStenih resursa,

e vrednovanje sloZenosti zadatka,

e vrednovanje krajnjih poruka i rezultata,

e vrednovanje cjelokupnih rezultata,

e vrednovanje rada u paru ili grupi,

e vrednovanje individualnih analiza zadataka i uklanjanja gresaka.
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Veoma bitna stavka u vrednovanju je ukljucenost samog ucenika u proces vrednovanja. Sistem
ocjenjivanja treba biti transparentan i trebamo dati mogucénost uceniku samoprocjene po
definisanom sistemu. Preporucuje se da prije evaluacije prakti¢nih radova ucenici imaju na
raspolaganju sve elemente vrednovanja da bi se bolje pripremali za nastavu i prakti¢ne zadatke.
Ukljucivati uc¢enike kao one koji ¢e vrsiti vrednovanje i procjenu prakti¢nih radova drugih
ucenika ili drugih grupa i timova. Vr$njacko vrednovanje je posebno dobro kod grupnog i
timskog rada na prakti¢nim vjeZbama jer mozemo ujedno vrednovati i u¢enike koji vrednuju
tudi rad. Ucenici u tom slucaju trebaju posStovati definisana pravila i Kriterije vrednovanja i
ocjenjivanja. Programiranje kao predmet upravo to treba omoguditi.
Tehnike i indikatori kvaliteta vrednovanja:

e USMene provjere znanja,

e prakti¢ne vjezbe,

e grupni projekti,

e aktivnost uc¢enika,

e pismene provijere.
U zavisnosti od ciljeva oblasti biramo i nacine vrednovanja i tipove zadataka. Prilikom
zakljucivanja ocjena treba obratiti paznju na omjer reprodukcije teorijskog znanja, prakti¢nog
rada 1 kona¢nog rezultata. Odnos bi trebao biti:

e 20% reprodukcija teorijskog znanja,

e  60% prakti¢ni radovi,

e 20% konacni rezultat.
Op¢i utisak nastavnika prilikom izvodenja ocjena ne smije biti subjektivan i treba se obrazloziti
pred odjeljenjem u skladu sa detaljnim objasnjenjima onoga §to je uc¢enik u toku skolske godine
uspio da postigne kroz sve oblasti. Neophodno je da nastavnik vodi evidenciju o postignu¢ima
svakog ucenika u toku Skolske godine kako bi mogao transparentno, precizno i objektivno
iskoristiti svoja zapazanja u donoSenju zaklju¢ne ocjene.
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G/PROFIL I STRUCNA SPREMA NASTAVNIKA

e Nastavu programiranja mogu izvoditi lica koja su zavrsila odgovarajuéi Cetverogodisnji
studij i stekla zvanje:

profesor informatike,

profesor matematike i informatike,

profesor matematike, smjer matematika s informatikom,

diplomirani inzenjer informatike, s polozenom pedagosko-psiholosko-didakti¢ko-
metodickom grupom predmeta,

diplomirani inZenjer elektrotehnike, smjer informatika ili racunarstvo, s polozenom
pedagosko-psiholosko-didakticko-metodickom grupom predmeta,

softver inZenjer, s poloZenom pedagosko-psiholosko-didakticko-metodickom
grupom predmeta,

diplomirani inzenjer informacijskih tehnologija, s polozenom pedagosko-
psiholosko-didakticko-metodickom grupom predmeta,

diplomirani ekonomista, smjer informatika, s polozenom pedagosko-psiholosko-
didakticko-metodi¢kom grupom predmeta,

profesor ostalih predmeta uz zavrsen dvogodisnji kurs Informatike na fakultetu koji
obrazuje informati¢ki kadar (kurs mora verifikovati Nastavno naucno vijece
fakulteta).

e Nastavu programiranja mogu izvoditi i lica koja imaju zavrSen najmanje Il (drugi)
ciklus Bolonjskog sistema studiranja u trajanju od jedne godine (60 ECTS bodova) ili
dvije godine (120 ECTS bodova) — ukupno 300 ECTS bodova sa bodovima prvog
ciklusa, koja su stekla akademsku titulu i zvanje magistra ili ekvivalenta za odredenu
oblast.

e Lica koja u toku studija nisu polagala ispite iz pedagoSko-psiholosko-didakti¢ko-
metodicke grupe predmeta, duzna su ove ispite poloziti u roku od godinu dana od dana
stupanja na posao nastavnika.
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