Nastavni plan (NP): Tabelarni prikaz

PredloZeni nastavni plan i program za izborno podrugje informacione tehnologije (&lan 58.) se zasniva na

ishodima utenja te imajuéi u vidu nastavne planove i programe za gimnazije u Kantonu Sarajevo.

R, br. WDEUCJE/NAZIVNASTA VNOG PREDMETA |RAZRED I BROJ NASTAVNIH SATI | UKUPNO
SEDMICNO
1 TR T v

A - JEZICKO PODRUCJE
1. {Bosanski, hrvatski, srpski jezik i knjiZevnost 4 4 3 14
2. {Prvi strani jezik 3 3 3 12
3. lDrugi strani jezik 2 2 2 8
4. [Latinski jezik 1

{B - DRUSTVENO PODRUCJE
5. [Historija/Povijest 2 2 4
6. |Geografija/Zemljopis 2 2 4
7. [Sociologija 2
8. [Psihologija 2
9. [Filozofija s logikom 3 3
10. ’Gradansko obrazovanje /Demokratija i ljudska prava 2

|€ - PRIRODNO PODRUCIJE
11. [Matematika 4 4 3 14
12, IFiz.ika 2 2 4
13, lHemija/Kemija 2 2 4
14. IBiologija 2 2 4
15. |Informatika 2 2 4

D - KULTURNO - ZDRAVSTVENO PODRUCJIE




16. Muzitka/Glazbena kultura

17. fLikovna kultura 2
18. [Sport/Sport 2 2 2 2
- IZBORNI NASTAVNI PREDMET

19. [Vjeronauka/Vjeronauk 1 1 1 1
ll(ultura religija 1 1 i 1
|STRU(‘1‘NI PREDMETI
IProgramiranje 2 2 2 2
IBaze podataka 2
IMatematske osnove ratunarskih nauka 2
INapredna primjenjena informatika 2
Web programimnje 2
ISoftver inZenjering 3
rRazvoj mobilnih aplikacija 2

UKUPNO 32 32 30 28 (122




Skola: GIMNAZIJA

Izborno podrugje/zanimanje: INFORMACIONE TEHNOLOGIJE
Nastavni predmet: INFORMATIKA 1

Razred: I (prvi)

Broj sati sedmi¢no: 2

Broj sati za 8koisku godinu: 70

CILJ 1 ZADACI:

Cilj izuCavanja nastavnog predmeta Informatika u gimnaziji je podizanje opée informaticke
pismenoti i kuiture na vi§i nivo, savladavanje osnovnih vjeStina programiranja kroz koncept
kreativnog programiranja, zatim osposobljavanje uenika za samostalno kori%¢enje operativnih
sistema, raCunarskuih mreZa, interneta, osposobljavanje za samostalnu tekstualnu, numeri¢ku i
grafiku obradu podataka i izradu prezentacija.

Zadaci
Omoguéiti u¢eniku da;
ovlada osnovnim vje$tinama programiranja
ovlada koriStenjem razli¢itih operativnih sistema (npr. Windows, Linux, )
koristi namjenske programe u rje3avanju problema (prakti&na izrada)
- ovlada kori$tenjem programa za obradu teksta
- ovlada koriStenjem programa za numeritku obradu podataka, te prikaz grafikona
- ovlada koristenjem programa za izradu kvalitetne multimedijalne prezentacije
- razumije pojmove mreZa, topologija mreZe, protokol
- objasnjava funkcioniranje mre¥a ratunara
koristi lokalne mreZe
razumije pojam internet i poznaje pravila koristenja interneta
- primjenjuje znanja o globalnoj mrezi i koristi razlidite usluge interneta



NASTAVNI PROGRAM

Nastavne Sati Nastavni sadrzaj/ Po zavr$etku nastavne cjeline
oblasti/ Nastavne jedinice ucenik ¢e imati sljedeéa znanja,
Nastavne cjeline vjestine i kompetencije:
Pojam o Koncept kreativnog v" Poznaje racunarski koncept
kreativnog programiranja podataka.
raunarstva i e Scratch interface, Scratch v’ Zna koristiti instrukcije
radunarsko studio, uvodenje pojma Scratch-a.
programiranje “Kriti¢ke grupe” v’ Zna koristiti Scratch okruZenje
koristenjem e Algoritam, vaZnost definisanja za kreiranje priéa i igrica.
vizuelnog redoslijeda instrukcija v" Samostalno identificira greske
programskog e Studio, IstraZivanje gresaka i u programu i otklanja ih. -
jezika Scratch rjedavanje v Poznaje .lforak.e u planiranju
e Pojam skripti reall.zacgl PrOJek‘.ca. .
o Animacija v" Planira aktivnosti, zada1fke i
o Petljc resurse potrebne za realizaciju
33 . . : projekta.
¢ Pojam prica (Stories) — v Formi o kritivk
karakteri , konverzacija, ortira manje XItticke grupe
scene za dobl_]a.r.lje povrfitmh
Teri liza el " informacija o projektu.
¢ (Brlce, analiza clemenata v" Raspravlja i razmatra povratne
1gr1(.:e . . informacije.
¢ Krelranj‘ej' projekta v Izvodi zakljucke o
* Interakeije _ realiziranom projektu na
e Napredni koncepti osnovu povratnih informacija.
¢ Samostalni projekat, faze u v" Dijeli iskustva s drugima.
realizaciji projekta v Pomaze drugim u¢enicima u
ucenju Scratch-a i raéunarske
kreativnosti.
Operativni ¢ Pojam operativnih sistema kao | ¥* Zna da koristi razli¢ite OS te
sistemi i uloge operativnih sistema moZe da bira onaj koji
e Organizacija podataka na odgovara njegovim potrebama.
raunaru v Analizira razli¢ite OS.
¢ Rad s podacima i uredajima, v' Prosuduje, procjenjuje i
razne radnje s objektima kriti¢ki usporeduje razli¢ite
6 | ® Upoznavanje s OS. o ) )
karakteristikama raznih v" Razlikuje operativne sisteme,
operativnih sistema (npr. identificira ih, bira,
Windows, Linux, Android) prilagodava ih svojim
potrebama.
v" Raspravlja, dijeli znanja i
iskustva te pomaze drugima u
izboru OS.
Programi za e Numeri¢ki podaci i formule, v" Zna da koristi program za
numericku razne moguénosti rada s obradu numeri¢kih podataka.
obradu podacima v RjeSava pomoéu formula i
podataka 5 | e Grafikoni funkcija zadatke iz drugih
e Osnovne funkcije i napredne nastavnih predmeta ili zadatke
funkcije vezane za svakodnevne
» Upotreba numeri¢ke obrade Zivotne potrebe.




podataka u rje$avanju
zadataka iz drugih nastavnih
predmeta i/ili $kolske
statistike

Odabira funkcije za rjeSavanje
zadanog problema i obavlja
razli¢ite operacije nad
numeri¢kim podacima.
Saraduje odnosno pomaze u
rjeSavanju problema vezanih
za numeri¢ke podatke.

Rafunarske
mreze

Pojam topologije mreZe, nadin
na koji funkcioni$e mreza
radunara

Uspostavljanje lokalne mreZe
(adresiranje / DHCP) s
pristupom drugim mreZama
odnosno internetu

Pristup drugim mreZama /
internetu (default gateway,
DNS)

Dijagnostika i otklanjanje
najcescih gresaka i smetnji u
radu lokalne rac¢unarske mreZe
1 pristupa internctu

Povezuje elemente raéunarskih
mreZa i klasificira ih prema
karakteristikama.

Usporeduje i procjenjuje
¢lemente umreZavanja.
Objasdnjava razliite mreZne
protokole i njihov odnos sa
hardverom i softverom.
Analizira znaéaj mreZnog
protokola u ra¢unarskoj mreZi.
Demonstrira povezivanje
elemenata mreZe.

Sudjeluje u analiziranju
efikasnosti ratunarske mreZe.

Internet

¢ Pojam interneta

Napredno pretraZivanje
internet sadrZaja

Bira, kombinuje i upotrebljava
Internet servise (usluge).
Kriti¢ki razmatra internetske

Principi rada www (HTTP i servise razliCite namjene.
DNS protokoli). Koristi internetske alate za
Princip rada i uspostavljanje komu_mkacuu- o
ratuna e-poste (SMTP i Odabira postavke preglednika i
IMAP) naprednog pretraZivanja.
Alati za rad sa Predstavljanje zvuka (od Upotrebljava softver za crtanje
multimedijalnim analognog do digitalnog) i obradu slika, zvuka i audio-
formatima Interval uzimanja uzoraka vizuelnih zapisa.
Predstavljanje slike i Razlikuje rasterski 1 vektorski
digitalizacija Sa(_il'i.aj-. o
Prikaz grafi¢kih podataka i Primjenjuje saZimanje
pokretne slike datqteka. _ o
Rad u programu za obradu Kreira kratki film s kriti¢kim
slike osvrtom na odredenu temu.
Prezentacijske Pravila za izradu kvalitetne Izraduje prezentacije

vjeStine i alati za
izradu
multimedijalne
prezentacije

prezentacije.

Upoznavanje razli¢itih
modernih alata za izradu
kvalitetne multimedijalne
prezentacije

Kako prepoznati relevantan
izvor informacija na internetu

povezujudi tekst, sliku, zvuk,
hipertekst, video, animacije i
sl.

Predoava rezultate svog rada
iz softvera za obradu teksta,
tabelarni prora¢un i
prezentacije.




NACINI OSTVARIVANJA PROGRAMA

Na pogetku ¥kolske godine upoznati uéenike sa ciljevima i ishodima nastave, odnosno uéenja,
planom rada i na¢inima ocjenjivanja.

Oblici nastave: Nastava se realizuje kroz laboratorijske vjeZbe/praktiéni rad na ralunaru
primjenom kombiniranih oblika rada.

Mjesto realizacije nastave: Nastava na predmetu Informatika se realiziraje u kabinetima
informatike.

Podjela odjeljenja u grupe: Prilikom realizacije nastavnog procesa na predmetu Informatika
odjeljenje se dijeli na dvije grupe u skladu sa vaZe¢im Pedagoskim standardima i normativima za
srednje obrazovanje.

MEDUPREDMETNA KORELACIJA

Bosanski, hrvatski, srpski jezik i knjiZevnost — komunikacione vjestine, obrada teksta

Engleski jezik — komunikacione vjetine, obrada teksta, koristenje literature i interneta

Matematika — numeri¢ka obrada podataka

Fizika — kreativno ra¢unarstvo

Ostale prirodne nauke — kreativno ra¢unarstvo

Likovna kultura i medijska kultura — grafi¢ka obrada podataka

Psihologija — kreativno raCunarstvo, grafitka obrada podataka, prezentacijske vjestine

Sociologija — kreativno raunarstvo, graficka obrada podaraka, prezentacijske vjestine

Svi ostali predmeti — napredno pretraZivanje interneta, prezentacijske vjestine, grafitka obrada
podataka

PRACENJE, VREDNOVANJE I OCJENJIVANJE

Nastavnik treba evaluirati ufenitka postignuéa na razlidite naCine. Pri tome trebe da koristi
pozitivna pedagoSka iskustva i dostignuéa u nastavi. Evaluacija treba biti kontinuirana, javna i
podsticajna.
Preporuke:

* ogjenjivanje teoretskih znanja treba obavljati usmeno i/ili primjenom testova koje nastavnik
sam kreira na osnovu svojih planova, literature i sliénih testova pronadenih na internetu;

» ocjenjivanje prakti¢nih znanja treba biti na osnovu pripremljenih zadataka za rjeSavanje
problema na raunaru u toku ili izvan nastave, koje ¢e udenik prezentirati pred ostalim
uéenicima;

® ocjenjivanje se moZe primijeniti i na aktivnost iz domena informatike koje su provedene za
druge predmete, projekte ili za potrebe struénih sluzbi 3kole itd. (izrada prezentacije, videa,
aplikacije i sl.) pri ¢emu ulenik ne treba da zanemaruje ostale obaveze u nastavi
informatike;

* ocjena treba da uklju€uje i teoretsko i prakti¢no znanje uéenika kao i njegov interes, trud i
pomo¢ drugim ucenicima u savladavanju gradiva;



PROFIL I STRUCNA SPREMA NASTAVNIKA

Nastavu informatike u gimnaziji izborno podrugje informacionih tehnologija mogu izvoditi lica sa
zvanjem profesora sa najmanje zavrfenim VII (sedmim) stepenom strune spreme (VSS) ili
najmanje zavrienim drugim ciklusom bolonjskog visokoobrazovnog procesa, s prethodno
zavréenim prvim ciklusom odgovarajuéeg fakulteta, sa steenim zvanjima iz slj edeéih oblasti :

Matematike i/ili matematika i informatika
Informatike i/ili raCunarstva

Softverskog inZinjerstva

Kompjuterskih nauka,

Informacijskih tehnologija

Informatike i tehni¢kog odgoja

Lica sa navedenim zvanjima bez stefenog zvanja profesora obavezni su poloZiti pedagosko,
psihologko, didakti¢ko, metodi¢ku grupu predmeta na nastavni¢kom fakultetu.

PREPORUCENI IZVOR INFORMACIJA ZA UCENJE
Prvi dio je predmeta Informatika baziran je na Scratchu a zvaniéni materijali dostupni su na webu,

http://scratched.gse. harvard.edu/guide/files/CreativeComputing20141015.pdf. Ovi materijali su vrlo
iscrpni i detaljni. Potrebno je izvrsiti lokalizaciju ovih materijala.



Skola: GIMNAZIJA

Izborno podrudje/zanimanje: INFORMACIONE TEHNOLOGIJE
Natavni predmet: PROGRAMIRANJE

Razred: I (prvi)

Broj sati sedmiéno: 2

Broj sati za Skolsku godinu: 70

CILJ I ZADACI:

Cilj: Usvojiti osnovna znanja i vjestine o informatici i njenom razvoju radi stjecanja opée
radunarske pismenosti i kulture te razumijevanja civilizacijskog razvoja. Usvojiti i osposobiti
ucenike za samostalnu izradu jednostavnih programa u jednom od proceduralnih (objektno
orijentisanih) programskih jezika.

Zadaci
Omoguéiti u¢eniku da:

- defini¥e pojmove u programiranju

- nabraja i objasnjava faze programiranja

- objadnjava razvoj programskih jezika

- definiSe pojm algoritm

- izradyje algoritme

- rjeSavanja probleme dijagramom toka i pseudokodom

- definiSe pojma i osnovne strukture programa

- nabraja i objaSnjava osnovne tipove podataka

- objadnjava i primjenjuje naredbu unos i ispis podataka
obja3njava i primjenuje osnovne aritmetitke i logitke operacije

- obja3njava i primjenjuje naredbe pridruZivanja
definiSe pojma grananja
objaSnjava razlike izmedu jednostrukog i vi$estrukog grananja

- primjenjuje grananje u rjeSavanju programskih zadataka

- objasnjava i primjenjuje petlje

- objadnjava i primjenjuje viSestruke petlje

- upotrebljav sloZene naredbe ponvljanja i primjenjuje ih u jednostvnim programskim
zadacima
primjenjuje grananje i sloZene naredbe ponavljanja na kompleksnim proceduralnim
programskim zadacima
defini$e pojma niz

- primejnjuje nizove, (razli¢itih tipova, cijelo brojne, realne i znakovne) u programskim
zadacima

- primjena jednostavnih dvodimenzionalnih nizova

- prihvaéa znanje o raznim sloZenim algoritmima

- primjenjuje grananje, sloZene naredbe ponavljanja i nizove na kompleksnim
programskim zadacima




upoznaje se sa objektno orijentisanim stilom programiranja

- upoznaje se sa osnovnim pojmovima objektno orijentisane paradigme (objekta, klasa,

nasljedivanje)
- stje¢e znanja o elementima objektno orijentisane analize i objekino orijentisanom
projektovanju programa
NASTAVNI PROGRAM
Nastavne oblasti/ | Sati | Nastavni sadrZaj / Nastavne Po zavrietku nastavne cjeline
Nastavne cjeline jedinice ucenik ¢e imati sljedeéa znanja,
vjestine i kompetencije:
Uvod u e Uvod u predmet, literatura i| ¥ Razlikuje pojmove program i
programiranje pribor programiranje.
o Sta je to program? Sta znadi | ¥ Razumije princip rada procesora,
Znati programirati? mrezne komunikacije i interne i
e Princip rada radunara cksterne memorije.
(ponavljanje):  nadin  rada | ¥ Razumije  zaito ucimo
procesora, interna i eksterna programiran._]e, Sta z.nac':i bltl
7 memorija, mresna programer i d.a. postoje razli¢iti
komunikacija programski jeziei. )
o Zafto wutimo programirati? | ¥ Razumije pojam algoritma i biti u
Zanimanje "programer” mogyér_{ostl primijentti pseudo-
Programski jezici kod i dijagram tOk?; _
e Pojam algoritma, pseudo-kod, v Demqns.t.rlratl koristenje pseudo-
dijagram toka koda_ 1d.1].'.:1grama to!(a.. .
v' Procjenjuje znalaj i primjenu
algoritama u rjeSavanju problema.
Programsko e Upoznavanje sa programskim | v Upoznaje se sa  nadinom
okruZenje i okruZenjem upravljanja okruZenja i
jednostavan s Prvi program: struktura "Hello demonstrira kroz izradu programa
program world" programa, unos i ,,Hello world* upotrebu
pokretanje, naredba za izlaz programskog jezika.
teksta na ekran, sekvencijalno | ¥ Razumije &ta je to linker,
izvrienje interpreter, kompajler i dibagera.
 Sta se desava kada pokrenemo | ¥ Uz pomo¢ dibagera biti ¢e u
program? Pojmovi: kompajler, mogucnosti  da  indentificira
7 linker, interpreter, debugger greske (ako postoje) u koridtenom
o Sta sc defava kada imamo programskom  jeziku  visoke
sintaksnu greSku u programu i razine, a uz pomo¢ kompajlera
kako je otkloniti? napraviti  ce "flajjednostavnije
e Drugi program: deklaracija, programe,  &yji  Ce rad
ulaz i izlaz cjelobrojnih demonstrirati na ra¢unaru. .
promjenljivih,  matematicka | ¥ Koristi jezike visoke razine,
operacija i dodjela, Ceste greske ukljucujuci koristenje standardnih
biblioteka kod programiranja.
Osnovni pojmovi e Tipovi podataka, deklaracija| ¥ Zna razlikovati i primijeniti
programiranja, ulaz 13 promjenljivih razli¢ite tipove podataka.
iizlaz v Zna deklarisati promjenljive,

Pojam operatora i operanda,
operator  dodjele, najleséi

koristiti konstante, komentare i




matematicki operatori
Konstante, komentari, ulaz i
izlaz numeri¢kih vrijednosti
Opsti princip rjeSavanja
programskih  zadataka na
primjeru rjeSavanja
matematickih problema
Matematicke funkcije

Znakovni tipovi (char i string sa
vrlo jednostavnim primjerima
upotrebe)

Ostali  operatori, prioritet
operatora, tip rezultata operacije

koristiti ih u izradi
najjednostavnih  programa koji
sadrze neke od matemati¢kih
operacija ili funkcija.

Zna da kreira najosnovnije
programe koji ¢e biti koristeni od
krajnjeg korisnika a sadrZat ée
obradu najjednostavnih
matemati¢kih  operacija  ili
funkcija.

Programske
strukture grananja

11

Tipovi grananja i
implementacija u programskom
jeziku

Operatori poredenja

Logicki  operatori, osnove
matematicke logike

ViSestruko grananje naredbom
switch-case, naredba goto
Primjeri programskih zadataka
sa  grananjem, prevodenje
realnih problema u programski
kod

Razumije i razlikuje razligite
tipove  grananja, operatore
poredenja, logitke operatore,
videstruke naredbe grananja kao
8to su switch-case i goto naredba.
Zna da rjelava realne probleme
demonstirajuéi svoje vjetine na
ratunaru, kreiranjem programa u
programskom  jeziku  visoke
razine,

Povezuje odgovarajuée vrste
podataka sa njihovom namjenom
u programu.

Programske
strukture
ponavljanja

15

Ponavljanje naredbom for
Razli¢ita  duZina  koraka,
opadajuce petlje, naredbe break
i continue, Ceste greske pri radu
sa petljama

Neki karakteristi¢ni algoritmi sa
petljama (stepenovanje,
proviera da li je broj prost,
rastavljanje broja na cifre)
RjeSavanje problema iz drugih
nau¢nih oblasti
programiranjem: raCunanje
sume reda, odredivanje nula
funkcije metodom polovljenja
intervala, kosi hitac...
Ponavljanje naredbama while i
do-while

ViSestruke (ugnijeZdene) petlje
Primjeri programskih zadataka
sa viSestrukim (ugnijeZdenim)
petljama (iscrtavanje oblika na
ekranu itd.), Ceste greske

v

v

Razumije i razlikuje strukture
(naredbe break i continue)
ponavljanja kao i vrste (for, while
1 do-while) ponavljanja,

Odabire algoritam koji podrzava
odgovarajucu strukturu podataka.
Zna kako konstruisati na papiru
naredbe break i continue,
jednostruke i viSe struke petlje, a
zatim odabira i primjenjuje na
raCunaru neku od njih kako bih
rijeSio realan problem (kroz
primjenu jednostavnih algoritama
u programskom jeziku visoke
razine) kao §to su stepenovanije,
proviera da li je broj prost,
rastavljanje broja na . cifre,
raCunanje sume reda, odredivanje
nula funkcije metodom
polovljenja intervala, kosi hitac
itd.

Dizajnira, piSe i otklanja greske
(debaguje u programima).
Predstavlja, diskutuju i uporeduje




svoje algoritme sa algoritmima
drugih uéenika iz razreda.
Procjenjuje znadaj algoritama u
rjeSavanju problema.

Objasnjava kako program radi i
kako se dokumentuje.

Polja (nizovi,

» Nizovi cijelih i realnih brojeva

Razumje 5ta su to nizovi, razlidite

arrays) e Neki karakteristi¢ni algoritmi tipovi nizova (nizovi cijelih
nad nizovima brojeva, realnih brojeva i znakova
(maksimum/minimum, provjera (string)) i njihovu strukturu
da li ¢lanovi niza zadovoljavaju (jednodimenzionalni i
uslov, izbacivanje ¢lana iz niza viSedimenzionalni).
itd.) Analizira strukture podataka u

o Viedimenzionalna polja algoritamskom pristupu
(matrice) rjeSavanja problema.

* Primjeri zadataka sa matricama Demonstrira  svoje  znanje 9
(determinanta, glavna/sporedna nizovima na izradi sloZenijih
dijagonala...), primjeri algoritama ~ kao  Sto  su
problema iz realnog svijeta koji maksimum/ minmum, provjera da
se rjeSavaju pomoéu matrica li clanovi niza - zadovoljavaju

o Niz znakova (string) kao vrsta uslove,_ izbacivanje ¢lana iz niza,
niza, specifi¢ne operacije za rad determinanta, gl_av:t.la/sptzred.na

14 sa stringovima (prolazak kroz dl_]ag(-)-I’IEtl.& razdva_janje. re¢enice
string petlijom, neke korisne na mjedi, prebrojavanje slova,
metode string klase) zamjena velikih i malih slova, itd.

e Primjeri programskih zadataka | ¥ Povezue Skl
sa stringovima (razdvajanje v1sed1_menzmnalpog' nizova
redenice na rijedi, prebrojavanie (matrica) s algoritmima. o
slova, zamjena velikih i malih Odab_lre 1 upotrabljava algoritme i
slova...) a.lgontaqlske strukture za

rjeSavanje problema.
PomaZe drugima, predstavlja,
diskutuje i uporeduje svoje
sloZzene algoritme sa algoritmima
drugih uéenika iz razreda.
Procjenjuje prednosti i
ograni¢enja algoritamskog
pristupa u rje$avanju problema.
Pojadnjava principe OOP u
rjefavanju problema.
Strategija o PretraZivanje problemskog Razumije i pridruZuje se u
rje§avanja problema prostora  (primjer  problem raspravi  primjene  strategije
2 Hanojskih tornjeva) rjeSavanja problema kroz prikaz

problema Hanojskog tornja.
Odabire odgovarajuéi algoritam
za rjeSenje konkretnog problema.

NACINI OSTVARIVANJA PROGRAMA

Na poéetku Skolske godine upoznati utenike sa ciljevima i ishodima nastave, odnosno uenja,
planom rada i nadinima ocjenjivanja.




Oblici nastave: Nastava se realizuje kroz laboratorijske vjeZbe/prakti¢ni rad na radunaru
primjenom kombiniranih oblika rada.

Mjesto realizacije nastave: Nastava na predmetu Programiranje se realiziraje u kabinetima
informatike,

MEDUPREDMETNA KORELACIJA

Bosanski, hrvatski, srpski jezik i knjiZevnost - komunikacione vjestine, obrada teksta

Engleski jezik — komunikacione vjestine, obrada teksta, koristenje literature i interneta
Matematika — numeritka obrada podataka

Fizika ~ kreativno ratunarstvo

Ostale prirodne nauke — kreativno raunarstvo

Likovna kultura i medijska kultura — grafi¢ka obrada podataka

Psihologija — kreativno ratunarstvo, grafi¢ka obrada podataka, prezentacijske vjestine
Sociologija — kreativno ratunarstvo, grafitka obrada podaraka, prezentacijske vjestine

Svi ostali predmeti — napredno pretraZivanje interneta, prezentacijske vjeStine, grafi¢ka obrada
podataka

PRACENJE, VREDNOVANJE I OCYENJIVANJE

Nastavnik treba evaluirati u¢enitka postignuéa na razlidite nadine. Pri tome trebe da
koristi pozitivna pedagoska iskustva i dostignuéa u nastavi. Evaluacija treba biti kontinuirana,
javna i podsticajna.

Preporuke:

* ocjenjivanje teoretskih znanja treba obavljati usmeno i/ili primjenom testova koje
nastavnik sam kreira na osnovu svojih planova, literature i sliénih testova pronadenih na
internetu;

* ocjenjivanje prakti¢nih znanja treba biti na osnovu pripremljenih zadataka za rjeSavanje
problema na rafunaru u toku ili izvan nastave, koje ée uenik prezentirati pred ostalim
uCenicima;

* ocjenjivanje se moZe primijeniti i na aktivnost iz domena informatike koje su provedene
za druge predmete, projekte ili za potrebe struénih sluzbi skole itd. (izrada prezentacije,
videa, aplikacije i sl.) pri ¢emu udenik ne treba da zanemaruje ostale obaveze u nastavi
informatike;

* ocjena treba da ukljucuje i teoretsko i praktiéno znanje udenika kao i njegov interes,
trud i pomo¢ drugim uéenicima u savladavanju gradiva;



PROFIL I STRUCNA SPREMA NASTAVNIKA

Nastavu informatike u gimnaziji izborno podrugje informacionih tehnologija mogu izvoditi lica
sa zvanjem profesora sa najmanje zavrSenim VII (sedmim) stepenom struéne spreme (VSS) ili
najmanje zavrSenim drugim ciklusom bolonjskog visokoobrazovnog procesa, s prethodno
zavr$enim prvim ciklusom odgovarajuéeg fakulteta, sa steCenim zvanjima iz sljede¢ih oblasti :

Matematike i/ili matematika i informatika
Informatike i/ili raunarstva

Softverskog inZinjerstva

Kompjuterskih nauka,

Informacijskih tehnologija

Informatike i tehni¢kog odgoja

Lica sa navedenim zvanjima bez steenog zvanja profesora obavezni su poloZiti pedagosko,
psihologko, didakti¢ko, metodid¢ku grupu predmeta na nastavni¢kom fakultetu.

PREPORUCENI IZVOR INFORMACIJA ZA UCENJE

Pokriveno je postojeéim udzbenikom za Informatiku (drugi razred) uz povecanje broja Casova,

uz koristenje zvaniénih materijala dostupnih na webu.



