Programiranije (1. razred)

Ishodi u€enja: po odsluSanom i poloZenom predmetu udenik ¢e imati slijedeca znanja, kompetencije i
vjeStine:

razumije pojmove “programiranje”, “programski kod”, “program”

ima osnovno razumijevanje compilera, linkera i interpretera

koristi IDE u programiranju

posjeduje osnovno znanje jednog popularnog stati¢kog objektno-orjentisanog programskog jezika
(C++, CH, Java)

poznaje osnovne tipove podataka

koristi tekstualni ulaz i izlaz koriste¢i konzolu (terminal)

poznaje osnovne programske strukture za kontrolu toka: uslovi i grananja, petlje

poznaje kompozitni tip podatak polje (niz, array)

Pregled nastavnih cjelina koje ¢e se obraditi u toku nastavne godine:

REALIZACIJA PROGRAMA CAS
Upoznavanje, uvod u predmet, literatura i pribor 1

Uvod u programiranje 6
Programsko okruZenje i jednostavan program 7

Osnovni pojmovi programiranja i ulaz/izlaz 13
Programske strukture grananja 11
Programske strukture ponavljanja 17

Polja (nizovi, arrays) 15
UKUPNO: 70

NAPOMENA: Nastavni plan i program u prvom razredu zasniva se na izuavanju jednog od
programskih jezika: C++, C#, Java — programiranje osnovni nivo (struktuirano programiranje). U
ovom Nastavnom planu i programu dat je primjer za programski jezik C++, ali osnovna struktura
predmeta se mozZe slijediti i sa drugim programskim jezicima.



MJESEC

PRVO POLUGODISTE

_BROJ
CASOVA

REALIZACIJA PROGRAMA

SEPTEMBAR

1.

Upoznavanje, uvod u predmet, literatura i pribor

Uved u programiranje

Sta je to program? Sta zna&i znati programirati?
Za¥to uCimo programirati? Zanimanje "programet”

Programski jezici

Pojam algoritma, pseudo-kod

Dijagram toka

Dijagram toka

N[ o [F]w

Ponavljanje gradiva

Programsko okruZenje i jednostavan program

Upoznavanje sa programskim okruZenjem

OKTOBAR

Prvi program: struktura "Hello world" programa, unos i
pokretanje, naredba za izlaz teksta na ekran, sekvencijalno
izvrienje

10.

Sta se de$ava kada pokrenemo program? Pojmovi: kompaijler,
linker, interpreter, debugger

I1.

Sta se defava kada imamo sintaksnu gresku u programu i kako
je otkloniti?

12.

Drugi program: deklaracija, ulaz 1 izlaz cjelobrojnih
promjenljivih, matematitka operacija i dodjela, deste greske

13.

Vijezba

14.

Ponavljanje gradiva i prakti¢na provjera usvojenosti nastavnih
sadrZaja

Osnovni pojmovi programiranja i ulaz/izlaz

15.

Tipovi podataka, deklaracija promjenljivih

16.

Pojam operatora i operanda, operator dodjele, najée3éi
matematicki operatori

NOVEMBAR

17.

Konstante, komentari, ulaz i izlaz numeri¢kih vrijednosti

18.

Opéti princip rje$avanja programskih zadataka na primjern
rjeSavanja matemati¢kih problema

19.

Vjezba




2. Matemati¢ke funkcije
21. Vijezba
2. Ponav].j anje gradiva i prakti¢na provjera usvojenosti nastavnih
sadrzaja
2. Znakovni tipovi (char i string sa vrlo jednostavnim primjerima
upotrebe)
24, Vjezba
25. Qstali operatori, prioritet operatora, tip rezultata operacije
26. Vjezba
27, Ponavv].j anje gradiva i prakti¢na provjera usvojenosti nastavnih
sadrzaja
Programske strukture grananja
% 28. Tipovi grananja i implementacija u programskom jeziku
E 29. Operatori poredenja
Sé 30. Vjezba
31. Logiki operatori, osnove matematicke logike
32. Vjezba
33, Ponavljanje gradiva i prakti€na provjera usvojenosti nastavnih

sadrzaja




DRUGO POLUGODISTE

Programske strukture grananja (nastavak)
34. Vi%estruko grananje naredbom switch-case, naredba goto
35. Vjezba
Primjeri programskih zadataka sa grananjem, prevodenje
36. . .
realnih problema u programski kod
Eé 37. Vjezba
-]
g 8 18 Ponavljanje gradiva i praktiéna provjera usvojenosti nastavnih
78] . sadrZaja
[
Programske strukture ponavljanja
39. Ponavljanje naredbom for
40, Vijezba
4l Razli¢ita duZina koraka, opadajuce petlje, naredbe break i
’ continue, Ceste greske pri radu sa petljama
42. Vijezba
Neki karakteristi¢ni algoritmi sa petljama (stepenovanje,
43, . . . . ; .
provjera dali je broj prost, rastavljanje broja na cifre)
44. Vijezbe
Rjesavanje problema iz drugih nauénih oblasti programiranjem:
. 45, radunanje sume reda, odredivanje nula funkcife metodom
Sé 9 polovljenja intervala, kosi hitac...
P 46. Vijezba
47 Ponavljanje gradiva i praktiéna provjera usvojenosti nastavnih
’ sadr7aja
48. Ponavljanje naredbama while i do-while
49, VjeZba
50. Videstruke (ugnijezdene) petlje
51. VieZba
59 Primjeri programskih zadataka sa viSestrukim (ugnijezdenim)
B ’ petljama (iscrtavanje oblika na ekranu itd.), Ceste grefke
E 9 53. VjeZba
< 54. Ponavljanje gradiva
55 Prakti¢na provjera usvojenosti nastavnih sadrZaja




Polja (nizovi, arrays)

56. Nizovi cijelih i realnih brojeva
57. Vijezba
Neki karakteristi¢ni algoritmi nad nizovima
58 (maksimum/minimum, provjera da li €lanovi niza
’ zadovoljavaju uslov, izbacivanje ¢lana iz niza itd.)
59. Vjezba
60 Ponavijanje gradiva i prakti¢na provjera usvojenosti nastavnih
' sadrzaja
Niz znakova (string) kao vrsta niza, specifiéne operacije za rad
61, sa stringovima (prolazak kroz string petljom, neke korisne
metode string klase)
62. VijeZba
Primjeri programskih zadataka sa stringovima (razdvajanje
_ 63. refenice na rijedi, prebrojavanje slova, zamjena velikih i malih
E slova...)
64. Vjezba
65 Vi¥edimenzionalna polja (matrice)
66. Vjezba
Primjeri zadataka sa matricama (determinanta, glavna/sporedna
67 dijagonala...), primjeri problema iz realnog svijeta koji se
’ rjeSavaju pomoéu matrica
63. Vjezba
% 69. Ponavljanje gradiva
=
70. Prakti¢na provjera usvojenosti nastavnih sadrzaja




Prijedlog forme obrazaca za razvijanje nastavnog plana i programa

nastavnih predmeta modula IT za gimnaziju izbornog podruéja Informacinih tehnologija

Skola: GIMNAZIJA

Izborno podrudje/zanimanje: INFORMACIONE TEHNOLOGIJE
Natavni predmet: PROGRAMIRANIJE 1

Razred: I (prvi)

Broj sati sedmiéno: 2

Broj sati za §kolsku godinu; 70

CILJ I ZADACTI:

.

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

Zadaci

Omoguciti u¢eniku da:
- definiSe pojmove u programiranju
- nabraja i objadnjava faze programiranja
- objasnjava razvoj programskih jezika



defini$e pojam algoritma

izraduje algoritme

rjeSavanja probleme dijagramom toka i pseudokodom

defini¥e pojma i osnovne strukture programa

nabraja i objaSnjava osnovne tipove podataka

obja¥njava i primjenjuje naredbu unos i ispis podataka

objadnjava i primjenjuje osnovne aritmeti¢ke i logitke operacije

objasnjava i primjenjuje naredbe pridruZivanja

definife pojma grananja

objadnjava razlike izmedu jednostrukog i viSestrukog grananja

primjenjuje grananje u rjeSavanju programskih zadataka

objadnjava i primjenjuje petlje

objasnjava i primjenjuje videstruke _uo&o

Euoqoccmé sloZene naredbe ponavljanja i ?._B._ou._c._o ih u jednostavnim programskim zadacima
primjenjuje mmeEo i sloZene naredbe ponavljanja na kompleksnim proceduralnim programskim zadacima
definige ﬁ&Em niz

E_B._oEEo nizove, (razli¢itih tipova, cijelo Eesn realne i znakovne) u programskim zadacima
primjena jednostavnih dvodimenzionalnih nizova

wn_?mom meEn o0 raznim sloZenim algoritmima

primjenjuje grananje, sloZene naredbe ponavljanja i nizove na kompleksnim programskim zadacima
Euowum._n se sa objektno orijentisanim stilom programiranja

upoznaje se sa osnovnim pojmovima objektno orijentisane paradigme (objekta, klasa, nasljedivanje)
stjeCe znanja o elementima objektno orijentisane analize i objektno orijentisanom projektovanju programa



NASTAVNI PROGRAM

dodjele, najéeséi matemati¢ki operatori

Konstante, komentari, ulaz 1 izlaz

Nastavne oblasti/ | Sati | Nastavni sadriaj / Nastavne jedinice Po zavrSetku nastavne cjeline uéenik ée imati sljedeéa
Nastavne cjeline znanja, vjestine i kompetencije:
Uvod u Uvod u predmet, literatura i pribor v Razlikuje pojmove program i programiranje.
programiranje Sta je to program? Sta zna& znati| ¥ Razumije princip rada procesora, mreZne
programirati? komunikacije i interne i eksterne memorije.
Princip rada radunara (ponavljanje): nagin | ¥ Razumije zaSto utimo programiranje, Sta znadi biti
rada procesora, interna i eksterna memorija, programer i da postoje razli¢iti programski jezici.
7 mre#na komunikacija v" Razumije pojam algoritma i biti u moguénosti
Zajto u€imo programirati? Zanimanje primijeniti pseudo-kod i dijagram toka. )
"programer” v" Demonstrirati koritenje pseudo-koda i dijagrama
Programski jezici toka. o . L
Pojam algoritma, pseudo-kod, dijagram toka v' Procjenjuje znadaj i primjenu algoritama u rje$avanju
problema.
Programsko Upoznavanje sa programskim okruZenjem v" Upoznaje se sa nafinom upravljanja okruZenja i
okruZenje i Prvi program: struktura "Hello world" demonstrira kroz izradu programa ,Hello world*
jednostavan programa, unos i pokretanje, naredba za upotrebu programskog jezika.
program izlaz teksta na ekran, sekvencijalno| ¥ Razumije $ta je to linker, interpreter, kompajler i
izvi$enje dibagera. . .
Sta se dedava kada pokrenemo program? | ¥ Uz pomoé¢ dibagera biti ée u moguénosti da
7 Pojmovi: kompajler, linker, interpreter, indentificira gre§ke (ako postoje) u koristenom
debugger programskom jeziku visoke razine, a uz pomoé
Sta se desava kada imamo sintaksnu gredku kompajlera napraviti ¢e najjednostavnije programe,
u programu i kako je otkloniti? ¢iji ¢e rad demonstrirati na radunaru.
Drugi program: deklaracija, ulaz i izlaz v Koristi .ﬁm.Nmﬁ Ammow@ razine, cw:.jm&_.p& koristenje
cjelobrojnih  promjenljivih, matematitka standardnih biblioteka kod programiranja,
operacija i dodjela, Ceste greske
Osnovni pojmovi Tipovi podataka, deklaracija promjenljivih v’ Zna razlikovati i primijeniti razliite tipove
programiranja, ulaz Pojam operatora i operanda, operator podataka,
iizlaz 13 itedéi v’ Zna deklarisati promjenljive, koristiti konstante,

komentare i koristiti ih u izradi najjednostavnih
programa koji sadr’e neke od matemati¢kih




numeri¢kih vrijednosti

Opsti  princip rjeSavanja  programskih
zadataka na primjeru rjefavanja
matematickih problema

Matematigke funkcije

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

Ostali operatori, prioritet operatora, tip
rezultata operacije

operacija ili funkcija.

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

Programske
strukture grananja

11

Tipovi grananja i implementacija u
programskom jeziku

Operatori poredenja

LogiCki operatori, osnove matematitke
logike

ViSestruko grananje naredbom switch-case,
naredba goto

Primjeri  programskih  zadataka sa
grananjem, prevodenje realnih problema u
programski kod

Razumije i razlikuje razlitite tipove grananja,
operatore poredenja, logi¢ke operatore, visestruke
naredbe grananja kao $to su switch-case i goto
naredba.

Zna da rjeSava realne probleme demonstirajuéi svoje
vjeStine na ralunaru, kreiranjem programa u
programskom jeziku visoke razine.

Povezuje odgovarajuée vrste podataka sa njihovom

namjenom u programu.

Programske
strukture
ponavljanja

17

Ponavljanje naredbom for

Razli¢ita duzina koraka, opadajude petlje,
naredbe break i continue, Seste greske pri
radu sa petljama

Neki karakteristi¢ni algoritmi sa petljama
(stepenovanje, provjera da 1i je broj prost,
rastavljanje broja na cifre)

Rjelavanje problema iz drugih nauénih
oblasti programiranjem: radunanje sume
reda, odredivanje nula funkcije metodom
polovljenja intervala, kosi hitac...
Ponavljanje naredbama while i do-while
Videstruke (ugnijeZdene) petlje

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

Odabire algoritam koji podrzava odgovarajuéu
strukturu podataka.

Zna kako konstruisati na papiru naredbe break i
continue, jednostruke i viSe struke petlie, a zatim
odabira i primjenjuje na radunaru neku od njih kako
bih rijeSioc realan problem (kroz primjenu
jednostavnih algoritama u programskom jeziku
visoke razine) kao ¥to su stepenovanje, provjera da li
je broj prost, rastavljanje broja na cifre, radunanje
sume reda, odredivanje nula funkcije metodom




Primjeri  programskih  zadataka  sa
viSestrukim  (ugnijeZdenim)  petljama
(iscrtavanje oblika na ekranu itd.), &este
greske

polovljenja intervala, kosi hitac itd.

Dizajnira, piSe i otklanja gre$ke (debaguje u
programima).

Predstavlja, diskutuju i uporeduje svoje algoritme sa
algoritmima drugih uéenika iz razreda.

v" Procjenjuje zna¢aj algoritama u rjefavanju problema.
v Objadnjava kako program radi i kako se
dokumentuje.
Polja (nizovi, o v

arrays)

15

Nizovi cijelih i realnih brojeva

Neki karakteristiéni algoritmi nad nizovima
(maksimum/minimum, proviera da 1
Clanovi niza  zadovoljavaju  uslov,
izbacivanje ¢lana iz niza itd.)
ViSedimenzionalna polja (matrice)

Primjeri zadataka sa matricama
(determinanta, glavna/sporedna
dijagonala...), primjeri problema iz realnog
svijeta koji se rjeSavaju pomoéu matrica

Niz znakova (string) kao wvrsta niza,
specifi¢ne operacije za rad sa stringovima
(prolazak kroz string petljom, neke korisne
metode string klase)

Primjeri  programskih  zadataka  sa
stringovima (razdvajanje refenice na rijedi,
prebrojavanje slova, zamjena velikih i malih
slova...)

Razumje $ta su to nizovi, razlidite tipovi nizova
(nizovi cijelih brojeva, realnih brojeva i znakova
(string)) i njihovu strukturu (jednodimenzionalni i
vi$edimenzionalni).

Analizira strukture podataka u algoritamskom
pristupu rjefavanja problema.

Demonstrira svoje znanje o nizovima na izradi
sloZenijih algoritama kao §to su
maksimum/minimum, provjera da li ¢lanovi niza
zadovoljavaju uslove, izbacivanje ¢&lana iz niza,
determinanta, glavna/sporedna dijagonala,
razdvajanje refenice na rije€i, prebrojavanje slova,
zamjena velikih i malih slova, itd.

Povezuje strukturu viSedimenzionalnog nizova
(matrica) s algoritmima.

Odabire 1 upotrabljava algoritme i algoritamske
strukture za rjeSavanje problema.

Pomaze drugima, predstavlja, diskutuje i uporeduje
svoje sloZene algoritme sa algoritmima drugih
uéenika iz razreda.

Procjenjuje prednosti i ogranidenja algoritamskog
pristupa u rjeSavanju problema.

Pojasnjava principe OOP u rje$avanju problema.




NACINI OSTVARIVANJA PROGRAMA

Na poc¢etku skolske godine upoznati uéenike sa ciljevima i ishodima nastave, odnosno uéenja, planom rada i na¢inima ocjenjivanja.
Oblici nastave: Nastava se realizuje kroz laboratorijske vjezbe/prakti&ni rad na radunaru 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 za srednje obrazovanje.

MEDUPREDMETNA KORELACIJA

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

- Engleski jezik — komunikacione vjestine, obrada teksta, koristenje literature i interneta

- Matematika — numeri¢ka obrada podataka

- Fizika — kreativno radunarstvo

- Ostale prirodne nauke — kreativno radunarstvo

- Likovna kultura i medijska kultura — grafi¢ka obrada podataka

- Psihologija — kreativno ratunarstvo, grafi¢ka obrada podataka, prezentacijske vjestine

- Sociologija — kreativno ratunarstvo, graficka obrada podataka, prezentacijske vjestine

- Svi ostali predmeti — napredno pretraZivanje interneta, prezentacijske vietine, graficka obrada podataka

' NPP Informatika za gimnaziju, MONKS avgust 2016. godine



PRACENJE, VREDNOVANJE I OCJENJIVANJE

Nastavnik treba evaluirati uteni¢ka 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 sli¢nih testova pronadenih na internetu;

* ocjenjivanje prakti¢nih znanja treba biti na osnovu pripremljenih zadataka za rjeSavanje problema na radunaru u toku ili izvan nastave, koje
¢e uCenik prezentirati pred ostalim udenicima;

* ocjenjivanje se moZe primijeniti i na aktivnost iz domena informatike koje su provedene za druge predmete, projekte ili za potrebe stru¢nih
sluzbi 8kole itd. (izrada prezentacije, videa, aplikacije i sl.) pri Gemu udenik ne treba da zanemaruje ostale obaveze u nastavi informatike;

* ocjena treba da ukljuluje i teoretsko i praktidno znanje udenika kao i njegov interes, trud i pomoé¢ drugim udenicima u savladavanju
gradiva;



PROFIL I STRUCNA SPREMA NASTAVNIKA?2

U skladu sa Zakonom o srednjem obrazovanju (,,Sluzbene novine“ Kantona Sarajevo broj: 23, od 15. juna 2017. godine), Clan 120. (Profil i
stru¢na sprema nastavnika), Stav 3. zakona stoji:

Opéeobrazovnu, struéno-teorijsku, praktiénu i nastavu u okviru laboratorijskog rada, u skladu sa stavom (2) ovog &lana, u srednjoj skoli izvode lica:

a) sazavrSenim najmanje VII stepenom struine spreme, sa zvanjem profesora, ili zavrienim drugim fakultetom i poloZenom pedagosko-
psiholoskom i metodi¢ko-didaktitkom grupom predmeta i

b) sa zavrienim II, odnosho III ciklusom bolonjskog visokoobrazovnog procesa na nastavnidkom fakultetu ik drugom fakultetu i poloZzenom
pedago8ko-psiholo§kom i metoditko-didakti¢kom grupom predmeta.

Nastavu informatike u gimnaziji izborno podrucje informacionih tehnologija mogu izvoditi lica koja su zavriila:
1. Prirodno-matematicki fakultet:

- Diplomirani matemati¢ar-informati€ar

- Magistar softverskog inZinjerstva

- Magistar matematike, nastavniZki smjer

- Magistar matemati¢kih nauka, smjer teorijska kompjuterska nauka,

- SvrSenici Prirodno-matemati¢kog fakulteta informatitkog i/ili raéunarskog usmjerenja.

2. Elektrotehni¢ki fakultet;

- Diplomirani inZinjer informatike i raunarstva,
- Svrienici Elektrotehni¢kog fakulteta informatitkog i/ili radunarskog usmjerenja.

) Komisija za izradu Nastavnog plana i programa daje prijedlog za Profil i strutnu spremu nastavnika, a Ministarstvo za obrazovanje, nauku i mlade Kantona Sarajevo je
nadleno da navedene profile uskladi sa zakonskom regulativom



3. Fakulet informati¢kog i/ili ratunarskog usmjerenja sa zavrScnim &etvero

odiSnjim_studijem u skladu sa gore navedenim &lanom Zakona,
tatkom a) odnosno tatkom b) sa steSenim zvanjima iz sljedeéih oblasti:

- Matematike i informatike

- Informatike i/ili ratunarstva

- Softverskog inZinjerstva

- Kumpjuterskih/Ratunarskih nauka
- Informacionih tehnologija

- Informatike i tehni¢kog odgoja

NAPOMENA: Profil i struéna sprema profesora na predmetu Informatika ne odnosi se na prosvjetni kadar koji predaje predmet Informatika u

gimnazijama po ugovoru na neodredeno vrijeme prije dono3enja ovog Nastavnog plana i programa u skladu sa prethodnim Nastavnim planom i
programom za predmet Informatika u gimnazijama iz 2003. godine. *

PREPORUCENI IZVOR INFORMACIJA ZA UCENJE

Pokriveno je postojec¢im udZbenikom za Informatiku (drugi razred) uz povecanje broja asova.

*NPP Informatika za gimnaziju, MONKS avgust 2016. godine



