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PK1 — Opis predmeta

Napredna primijenjena informatika je nastavni predmet u tre¢em razredu gimnazije u izborno podrucju
Informacione tehnologije i jedan je od nastavnih predmeta u informatickoj grupi. Razmatranjem konkretnih
tehnologija, i tehnoloskih rjesenja i njihovih moguénosti ucenici usvajaju znanja, razvijaju vjestine i
kompetencije kako bi postali njihovi napredni korisnici. Koristeéi aktuelne tehnologije razvijaju samopouzdanje
i imaju priliku koristiti iskustva iz ovog predmeta u svakodnevnom Zivotu.

OkruZeni smo pametnim tehnologijama, nova era tehnoloske revolucije veé se zahuktava, te ostati u korak s
vremenom znaci ponuditi uéenicima novo iskustvo, kako upotrebe tako i kreiranja tehnologija. Na ovom
nastavnom predmetu se digitalna pismenost diZze na jedan visi nivo, ucenici se upoznaju sa upravljanjem
sistemskim softverom, naprednijim koriStenja multimedije, te osnovama skriptnog programiranja i kreiranja
autonomnih sistema.

Kroz proces aktivnog ucéenja ucenici ¢e upoznati napredne algoritme, koristiti razliite izvore znanja te
saradivati na konkretnim projektima s drugim ucenicima i mentorima. Iskusit ¢e razli¢éite metode rada i
saradnje u klasicnom, online i hibridnom okruZenju. Pronalaziée nove izvore znanja i procjenjivati njihov
kvalitet i relevantnost.

Ucenici se kroz razlicite planske aktivnosti uvode u problemske situacije u kojima ¢ée trebati iskoristiti svoja
iskustva, ali ¢e imati prilike predloziti i nove ideje. Sve aktivnosti organizuju se u cilju optimnalnog razvijanja
individualnog potencijala svakog ucenika. Ucenici trebaju spoznati u cemu su dobri i razvijati svoje osposobiti
kako bi odrastali kao samopouzdani mladi ljudi.

PK2 — Ciljevi ucenja i poducavanja

Na osnovu usvojenih raznovrsnih sposobnosti i vjestina kroz razli¢ite segmente kako korisnickih tako i paketa
za kreiranje rjeSenja izdvajaju se ciljevi u€enja i poducavanja nastavnog predmeta Napredna primijenjena
informatika:

Razvijanje prakticnih vjestina u rukovanju i upravljanju sistemskim softverom unutar virtuelnih
okruZenja.

Razvijanje kreativnosti, inventivnosti i inovativnosti pri koristenju platformi za obradu
multimedijalnih sadrzaja.

Razumijevanje i primjena pravila skriptnog programskog jezika pri koristenju razli¢itih programskih
komponenti.

Prakticna primjena stecenih znaja o algoritmima, njihovom kreiranju, interpretiranju i modificiranju
na kreiranje autonomnih sistema za upravljanje.

Razvijanje samostalnosti, samopouzdanja, te istrazivackog, poduzetnickog i timskog duha kroz
izradu i prezentaciju opseznih projektnih zadataka prakti¢ne primjene koji sadrze kreativnu, analiti¢ku
i kriticku komponentu.



PK3 — Oblasna struktura predmetnog

kurikuluma

lzu¢avanje nastavnog predmeta Napredna primijenjena informatika realizuje se kroz aspekte koristenja,
kreiranja i primjene informaciono-komunikacionih tehnologija:

1. Informacione i komunikacione tehnologije
2. RjeSavanje problema primjenom IKT-a
3. Digitalno drustvo

Ove tri oblasti, iako razdvojene, nerijetko su u korelaciji, te se samim tim i ne izu¢avaju uvijek razdvojeno, vec
se prozimaju unutar tematskih cjelina.

Informacione i komunikacione tehnologije

A

Oblast Informacione i komunikacione tehnologije temelji se na savladavanju pojmova modernih
tehnologija, kako softverskih, tako i hardverskih, te primjeni ovih znanja za potrebe svakodnevnog
Zivota. Drugim rije¢ima, ovo je oblast koja podrazumijeva usvajanje i primjenu vjestina u koristenju
gotovih softverskih i hardverskih rjeSenja. Unutar ove oblasti u¢enike se potice da analiziraju i povezuju
komponente informaciono-komunikacionih sistema, te da samostalno biraju i upotrebljavaju
postojecée tehnologije i njihove komponente u svakodnevnom zivotu.

Rjesavanje problema primjenom IKT-a
B

Rjesavanje problema podrazumijeva samostalno, savremeno i odgovorno oslanjanje na svoje znanje,
vjestine, instinkt i intuiciju. U sklopu ove oblasti, prema tome, uéenici usvajaju vjestine modifikovanja
postojecih informaciono-komunikacionih rjeSenja, te sposobnost kreiranja novih. Sposobnost
pronalaZenja, selekcije, organizovanja i povezivanja ranije stecenih znanja zadaci su ove oblasti koja
uceniku nudi obrasce i modele za snalaZenje u bilo kojoj novoj Zivotnoj situaciji.

Unutar ove oblasti ucenici vrSe procjenu znacdaja i uloge algoritma, te povezuju elemente
programiranja u cilju rjeSavanja problema. Na ovaj nacin ucenici nisu vise samo korisnici tehnologije,
vec i njeni stvaratelji. Logic¢ko zakljucivanje ucenika se razvija gradenjem samopouzdanja, upornoséu
kroz modeliranje problema, te precizno$éu postavljanja koraka u modeliranju. U sljede¢em koraku
ucenik prezentuje kreirani model rjesenja, te analizom gresaka dolazi do spoznaja o manjkavosti
kreiranog modela, Sto razvija njegovu licnost i produbljuje apstraktno i kriticko razmisljanje.

Digitalno drustvo
C

Digitalizacija podataka jedan je od prioriteta modernog drustva. Oblast Digitalno drustvo
podrazumijeva iznalaZzenje nacina adekvatne reprezentacije i na¢ina ¢uvanja podataka u digitalnom
obliku, te odgovaraju¢ih metoda digitalizacije analognih podataka. Takoder, ova oblast
podrazumijeva izu¢avanje modernih trendova u nacinima cuvanja i dijeljenja podataka. Postupci
unutar ove oblasti kod ucenika razvijaju sposobnost kritickog i analitickog razmisljanja, te dedukcije i
apstrakcije.



Digitalno drustvo je postala nasa svakodnevnica. Sve je digitalizirano, programski i aplikacijski
kontrolirano, umreZeno i putem interneta dostupno. Digitalizacija mijenja nacin Zivota i navike
Covjeka, te otvara mogucnosti, ali generiSe i potencijalne opasnosti. Koristenjem kritickog misljenja,
ucenici trebaju da budu u stanju prepoznati destruktivne i nepouzdane internet sadrzaje i aplikacije,
te da se od njih zastite i distanciraju. Unutar ove oblasti bavimo se primjenom i upotrebom Interneta
i Internet servisa u svrhu komunikacije, predstavljanja sebe ili drugih, odgovornog i eticki ispravnog
preuzimanja i dijeljenja informacija i sadrzaja, te u svrhu u€enja i savladavanja novih vjestina, a sve
to unutar korisnicki sigurnog okruzenja. Na taj nacin razvijamo obrazovane gradane koji u novom
dobu brinu o svom zdravlju i sigurnosti kako u realnom, tako i u virtuelnom svijetu.

PK4 — Odgojno-obrazovni ishodi

Srednje obrazovanje

» Srednje » Ill.

Godine ucenja i poducavanja predmeta: 1

A

Informacione i komunikacione tehnologije

A.lll.1.a Objasnjava programsku strukturu i nacin rada modernih
AllllLD. operativnih sistema.

Upravlja savremenim AL.llIl.1.b Instalira i konfiguriSe moderne operativne sisteme.

operativnim sistemima. A.lllLl.c Uporeduje aktuelne operativne sisteme po strukturi,

performansama, korisnickom sulelju, zastupljenosti i drugim
karakteristikama.

i A.lll.2.a Modifikuje gotove audio i video sadrzaje.

Dizajnira digitalne audio i video

o A.lIl.2.b GeneriSe autenticne audio i video sadrzaje.
sadrzaje.

A.lll.3.a IstraZzuje oblike i forme 2D prikaza.

Allll3.

A.lIL.3.b Kreira 3D model izvla¢enjem nacrta, te izvodenjem presjeka i
Proizvodi funkcionalan digitalni unija vise 3D modela.
3D model.

A.llIl.3.c GeneriSe dokument 3D modela sa pripremom za 3D Stampu.

KLJUCNI SADRZAJI

Operativni sistem, Digitalni zvuk, Digitalni video, 3D model, 3D Stampa.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA



Mogucnosti efikasnog u€enja i poducavanja tematske cjeline — metodicke smjernice

U sklopu cjeline Operativni sistemi ucenici treba da se upoznaju sa strukturom operativnih sistema na
programerskom nivou, koji su slojevi jednog sistema i kako se vrsi upravljanje instrukcijama. Nakon toga,
treba prodi kroz aktuelne operativne sisteme kako za racunare, tako i za mobilne uredaje. Neophodno je sa
ucenicima prodi proces instalacije i konfiguracije ovih sistema, te rada u njima. Takoder, treba povlaciti
paralele izmedu operativnih sistema, te navesti u¢enike da uocavaju prednosti jednog operativnog sistema
nad drugim u specifiénim okolnostima.

Nakon $to upoznaju nacine i formate zapisa audio i video sadrzaja, ucenicima treba pokazati kako u praksi
primijeniti ova znanja kroz vjezbe u okruzenjima za obradu digitalnih audio, odnosno video sadrzaja.

Ucenici u sklopu 3D modeliranja trebaju usvoijiti vjestine kreiranja skice u 2D prostoru koje je mogude
transformacijama pretvoriti u 3D modele. Moguce je koristiti bilo koju aplikaciju namijenjenu za 3D
modeliranje, kao $to su Fusion 360, SketchUp, Blender, Tinkercad... U sklopu ove cjeline ucenici bi trebali
savladati tehnike obrade ivica, spajanje povrSina istog modela, uniju, presjek i razliku vise modela.
Upotrebom stecenih vjestina ucenici trebaju znati da naprave 3D model koji mogu koristiti kao objekt za 3D
Stampanje, u video igrama, u simulacijama, i sl. Ukoliko postoji mogucnost ucenicima treba i prakti¢no
pokazati kako izgleda 3D Stampa nekog modela kreiranog na ¢asu. Takoder, moguce je ucenicima dati i
projektne zadatke iz 3D modeliranja i Stampanja.

Mogucnosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Tematska cjelina Operativni sistemi u direktnoj je vezi s nastavnim predmetima matematika, fizika i
programiranje, a u indirektnoj s jezicima i sportom (kroz pravila i hijerarhije izvodenja procesa). Naredne
dvije tematske cjeline neposrednu vezu ostvaruju s fizikom, te muzickom kulturom (audio) i likovhom
kulturom (video).

3D modeliranje koristi se za izradu prototipova objekata iz fizike, matematike, hemije, biologije, geografije
ili bilo kojeg nastavnog predmeta gdje za tim postoji potreba, a na osnovu ulaznih informacija predmeta za
koji se 3D model kreira.

Mogucénosti odgojnog djelovanja i razvoja klju¢nih kompetencija — kompetencijski pristup

Matematicka pismenost: sposobnost i spremnost koriStenja matematickih oblika misljenja i prikazivanja
(formula, modela, dijagrama) koji imaju univerzalnu primjenu kod objasnjavanja i opisivanja stvarnosti.

Informatic¢ka pismenost: upotreba tehnologije u svrhu razvoja kreativnosti, inovativnosti i ukljucivanja u
drustvo, koristenje tehnologije za podrsku kritickog nacina razmisljanja.

Kompetencija u nauci i tehnologiji: sposobnost razumijevanja i primjene razli¢itih nacina prikazivanja
matematickih i jezickih elemenata, te odabira i zamjene nadina prikaza, sposobnost i spremnost da se
upotrijebe znanja i metodologije u svrhu objasnjavanja objekata iz stvarnog svijeta.

Kreativno-produktivna kompetencija: razvijanje kompleksnog misljenja (generalizacija, anliza, sinteza,
kriticko misljenje), upotreba logickog struktuiranja, razvijanje kreativnosti; podrska radoznalosti kroz
omogucavanje izrazavanja misli, ideja i emocija, te razvijanje sposobnosti posmatranja, ucestvovanja i
integrisanja novih iskustava.

RjeSavanje problema primjenom IKT-a

2l B.lll.1.a Objasnjava koncepte virtualizacije i virtualnih uredaja.

Konstruise sisteme za

virtualizaciju racunarskih
resursa. B.lll.1.c Stvara virtualna okruZenja za rad.

B.lIl.1.b Koristi virtualne racunarske resurse.



B.III.2.

B.llIl.2.a Objasnjava gotove programske kodove napisane u skriptnom
Programira skripte sa jeziku po izboru.

interaktivnim sadrzajima koje se
pokrecu na internet
preglednicima.

B.IIl.2.b Kombinuje u tekst editoru skriptni jezik sa HTMLom i CSSom pri
izradi interaktivnih skripti koje se pokrecu na internet preglednicima.

ke B.llIl.3.a Upravlja razli¢itim ulazima i izlazima mikrokontrolera.

Razvija jednostavan

] o B.lll.3.b Eksperimentise s moguénostima automatizacije domacinstva
automatizovani sistem sa

pomoc¢u mikrokontrolera.

upravljanjem preko
mikrokontrolera.

KLJUCNI SADRZAJI

Virtualizacija, Virtualni sistem, Skripta, IzvrSavanje skripti, Mikrokontroler, Upravljanje mikrokontrolerom

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja tematske cjeline — metodicke smjernice

Kako bi mogli kvalitetno usvojiti koncept virtualizacije, sa u¢enicima treba prakti¢no proci kroz proces izrade
virtualnih sistema i njihovog koristenja.

Oblast skriptno programiranje podrazumijeva kreiranje skripti koje se izvode u internet preglednicima za
izradu interaktivnog sadrzaja. Ucenje ovog jezika treba vrsiti utvrdivanjem paralela sa programskim jezikom
koji ucenici izucavaju na programiranju i ve¢ u dobroj mjeri poznaju. Skriptni jezik treba kombinovati sa
HTMLom i kroz izradu programa omoguditi uenicima da savladaju izradu kvalitetnih interaktivnih sadrzaja.
Na kraju izu¢avanja ove oblasti u¢enicima je pozeljno dati kraci projektni zadatak.

Programiranje mikrokontrolera treba izu€avati postepeno, pocevsi od laksih primjera, pa nastavljajuéi ka
sloZenijim, koristeéi pritom razlicite vrste senzora i izlaznih moguénosti (diode, ekrani, motori, i sl.). Unutar
cijelog procesa ucenici trebaju raditi prakti¢no sa uredajima u programskom jeziku koji veé znaju. Na kraju
izu€avanja oblasti ucenici trebaju samostalno kroz projektni zadatak kreirati jednostavan uredaj za
automatizaciju u domacinstvu ili industriji. Projektni zadatak treba posjedovati i prate¢u dokumentaciju.

Mogucénosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Zbog apstraktnog misljenja, koje upotrebljava virtualizacija, ova oblast je u neposrednoj vezi s
matematikom, te zbog procesa koje obnasa i razloga zbog kojih je neophodna, s fizikom

U druge dvije oblasti pored veze s matematikom, direktna je veza s jezicima, te zbog primjene izradenih
sadrzaja u svakodnevnom Zivotu s mnogim drustvenim naukama, kao Sto su psihologija i sociologija.
Konacno, zbog projektnih zadataka koje ucenici izraduju na kraju izu¢avanja ovih oblasti, moguce je ostvariti
vezu i s bilo kojim drugim nastavnim predmetom kroz odabir teme.

Mogucnosti odgojnog djelovanja i razvoja kljucnih kompetencija — kompetencijski pristup

Matematicka pismenost: sposobnost i spremnost koriStenja matematickih oblika misljenja, specijalno
generalizacije, i prikazivanja objekata stvarnog Zivota u digitalnom obliku.

Informaticka pismenost: upotreba tehnologija u svrhu razvoja kreativnosti, inovativnosti i ukljucivanja u
drustvo, te u svrhu podrske kritickom nacinu razmisljanja.



Kompetencija u nauci i tehnologiji: sposobnost primjene znanja i metodologija programiranja u svrhu
prikazivanja prirodnih i drustvenih objekata i akcija u digitalnom obliku.

Kreativno-produktivha kompetencija: razvijanje kompleksnog misljenja (generalizacija, anliza, sinteza,
kriticko misljenje), upotreba logickog struktuiranja, razvijanje kreativnosti, generisanje i povezivanje
razlicitih ideja, pretpostavki i zakljucaka.

C

Digitalno drustvo

Gl C.lll.1.a Objasnjava nacine pohrane digitalnih audio i video sadrZaja, te

Procjenjuje nacine i formate proces njihove digitalizacije.

ol sl [l ae dlilizll C.lIIl.1.b Analizira formate digitalnog zapisa audio i video sadrzaja.

sadrzaja i njihove digitalizacije.

Gl C.lIl.2.a Utvrduje mogucnosti automatizacije domacinstva koje nudi IKT.

Kriticki procjenjuje mogucnosti
automatizacije.

C.lII1.2.b Analizira moguénosti u stvaranju automatizovanih sistema.

KLJUCNI SADRZAJI

Audio zapisi, Video zapisi, Automatizovani sistemi

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja tematske cjeline — metodicke smjernice

U nastavku izuavanja multimedije ucenike treba upoznati s nacinima i formatima zapisivanja audio i video
sadrZaja, te procesu digitalizacije analognih sadrzaja ovog tipa.

Automatizacija radnji u danasnjem drustvu izasla je iz okvira industrije i usla u domove. Uéenicima ovdje
treba pribliziti Sta znaci i Sta sve nudi automatizacija procesa danas, Sta su, koji postoje, i kako koristiti
virtuelne asistente, te ih potaknuti na generisanje inovativnih ideja u stvaranju automatizovanih pametnih
sistema, kako u domovima, tako i u ostatku svakodnevnog Zivota i industriji.

Mogucnosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Kao i u vecini slucajeva kada pricamo o digitalizaciji analognih podataka, i ovdje uo¢avamo snaznu vezu s
fizikom i matematikom. Kako proces digitalizacije sadrzaja korijen vuce iz svakodnevnih potreba, to je
neizostavna veza i s psihologijom i sociologijom.

Automatizacija svakodnevnih radnji je trend u porastu, te je ovdje pored matematike i fizike neizostavna i
veza s nastavnim predmetima koji izu¢avaju drustvo i pojedinca u drustvu — sociologijom, psihologijom i
filozofijom. Nadalje, kreiranje pametnih sistema ima neposrednu vezu i s jezicima (programiranje i glasovne
komande), tehnickim naukama (hardver), te prirodnim naukama (repliciranje radnji iz prirode).

Mogucénosti odgojnog djelovanja i razvoja klju¢nih kompetencija — kompetencijski pristup

Matematicka pismenost: sposobnost i spremnost koristenja matemati¢kih oblika misljenja (logicko i
prostorno razmisljanje) i prikazivanja (formula, modela, konstrukcija, grafikona/dijagrama) koji imaju
univerzalnu primjenu kod objasnjavanja i opisivanja stvarnosti.

Informaticka pismenost: kriticko koriStenje tehnologije za prikupljanje, vrednovanje i pohranjivanje
podataka, te njihovo predstavljanje i reprodukciju.



Kompetencija u nauci i tehnologiji: razumijevanje odnosa izmedu tehnologije i drugih podrucja: naucni
napredak (npr. u medicini), drustvu (vrijednosti, moralna pitanja), kulturi (npr. multimediji), ili okruzenju
(zagadenost, odrzivi razvoj).

Samoinicijativa i poduzetnicka kompetencija: upravljanje projektima, rad u timovima na kooperativan i
fleksibilan nacin, konstruktivno saradivanje u aktivnostima i upotreba vjestina grupnog rada.

Kreativno-produktivna kompetencija: razvijanje kompleksnog misljenja (generalizacija, anliza, sinteza,
kriticko misljenje), upotreba logickog struktuiranja, razvijanje kreativnosti, generisanje i povezivanje
razli¢itih ideja, pretpostavki i zakljucaka.

PK5 — Ucenje i poducavanje

Napredna primjenjena informatika - U¢enje i poducavanje

Nastavni predmet Napredna primijenjena informatika ucenicima koji pohadaju usmjerenje Informacionih
tehnologija predstavlja prirodnu nadogradnju u razvoju informati¢ke pismenosti, pristupu istrazivanju, te
razvijanju rasudivanja, zaklju€ivanja i samostalnog iznalazenja rjesenja i puteva u nauénom djelovaniju.
lzuzetno bitnu ulogu u procesu naucno-istraZivackog rada ima razvijanje vjestina rjeSavanja problema i
prilagodavanja tih rjeSenja upotrebi u raCunarstvu i svakodnevnom Zivotu, te podsticanje istrazivackog i
poduzetni¢kog duha kroz samostalnu izradu projektnih zadataka.

Temelj ucenja Napredne primijenjene informatike je:

e sticanje napredne tehnicke pismenosti i njena primjena na rjeSavanje sloZenijih problema pomodu
racunara

e sticanje i razvijanje znanja i prakticnih vjestina u cilju omogucavanja uceniku da ostvari svoje interese, te
razvija kognitivne potencijale i konkurentne vjestine

e razumijevanje i primjena kognitivnih, analitickih i tehnickih vjestina na modifikovanje i kreiranje
softverskih i harverskih rjesenja

e razvijanje radnih navika i vjestina, te sposobnosti samokritike, organizacije i odgovornosti

e razvijanje kako timskog, tako i takmicarskog, te poduzetnickog duha pri prakticnom stvaranju, te
promicanje kreativnosti, inventivnosti i originalnosti.

RAZVIJANJE KONCEPTUALNOG PRISTUPA / PRISTUP UCENJU | PODUCAVANJU

Napredna primijenjena informatika trebala bi se odrZavati u specijalizovanom kabinetu u kojem bi svaki u¢enik
trebao imati svoj racunar. Racunari u kabinetu trebali bi biti postavljeni u oblik potkovice (Slika 1.), ili dvostruke
potkovice (Slika 2.) tako da su svi ucenicki monitori okrenuti ka predavacu, a ne ka drugim ucenicima, sve u
cilju efikasnog kretanja kroz kabinet i brze pomoci uéenicima u radu. Racunari bi trebali posjedovati sav
relevantni softver, te biti umreZeni i imati izlaz na internet. Pored toga, Skola bi trebala obezbijediti i potreban
broj mikrokontrolera i pratecih senzora za prakticnu nastavu.
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Slika 1. Slika 2.

Ucenici se na ovom nastavnom predmetu dijele u dvije grupe u skladu s Pedagoskim standardima i
normativima. Kako se unutar nastavnog predmeta podrazumijeva veliki broj ¢asova uvjeZbavanja, te se
konstantno realizuju projektni zadaci i prakti¢ne vjeZzbe, a kako se nastavni predemet izu¢ava kroz dva ¢asa
sedmicno, ta dva ¢asa trebala bi biti u istom danu, tj. u rasporedu ¢asova bi trebali biti planirani kao blok-sat.

U okviru svake grupe ucenici se mogu podijeliti u manje grupe ili parove, u skladu s trenutnim aktivnostima i
sklonostima ucenika, te nastavnikovoj procjeni stecenih znanja i vjestina. Podjelu u manje grupe je moguce
primjeniti u projektnom radu, problemskoj i integrisanoj nastavi, te tokom igre i simulacija.

U nastavnom procesu preporucuje se ucenicima davati kreativne i konstruktivne prakticne aktivnosti koje
razvijaju logicko i kriticko misljenje, te sposobnost apstrakcije i generalizacije, uz precizno i dobro osmisljenu
strategiju implementacije programerskih dostignuéa i pedagosko-psiholoskog pristupa. IstrazZivanje,
kreativnost i samoinicijativa se stavljaju u fokus u samostalnom radu, dok kroz nenametljive i jednostavne
zadatke ucéenicima omogucavamo prelazak s jednostavnijih ka kompleksnim sadrzajima koja ée oni kasnije
uspjesno primijeniti.

RAZVIJANJE PRINCIPA SAMOREGULACIJE

Kroz aktivnosti i uklju¢enost ucenika u okviru nastavnog predmeta ucenici trebaju razvijati vjeStine
samostalnog organizovanja u radu, te izrade plana rada i njegovog postivanja. Nastavni predmeti iz
informaticke grupacije su prvenstveno praktic¢ni predmeti koji promoviraju samostalni prakti¢ni rad ucenika.
Prilikom aktivnog ucenja u sklopu projektnih zadataka u sklopu nastavnog predmeta Napredna primijenjena
informatika ucenici prolaze kroz Cetiri etapa:

e Pripremna faza. Ovo je faza istraZivanja problema koji je pred ucenicima u kojoj oni na osnovu rezultata
istrazivanja i postavke problema samostalno razvijaju strategiju njegovog rjeSavanja. Ova faza podstice
istrazivacki duh i kreativnost, te se oslanja na primjenu ranije stecenih kognitivnih sposobnosti i znanja.

e Implementacija rjeSenja. U fazi implementacije rjeSenja ucenici na osnovu ranije stecenih tehnickih
vjestina prevode rjesenje iz prethodne faze u gotovi proizvod. Ovdje ucenici uce da preispituju rjesenja
koja su kreirali i da ih prilagodavaju svojim znanjima i vjeStinama.

e Testiranje. Ucenici ovdje trebaju uoditi prednosti i nedostatke rjeSenja koja su kreirali u prethodnoj fazi,
te potkrijepiti ove nalaze empirijskim izracunima i rezultatima eksperimenata. Ovi postupci kod ucenika
razvijaju sposobnost objektivnog rasudivanja i samokritike.

e Dokumentovanje i osvrt. Kroz sve prethodne etape ucenici bi trebali voditi evidenciju o onome sta su,
kada i kako radili, te u ovoj, zavrsnoj etapi, sve te zabiljeSke objediniti i izvesti finalne zakljucke. Uredno
vodenje projektne dokumentacije razvija kod uc¢enika radnu disciplinu i odgovornost, dok kroz sintezu svih
prethodnih zakljucaka razvija i analiticko misljenje, te sposobnost objektivne kritike i samokritike.



Projektni zadaci, pored toga Sto kod ucéenika razvijaju pozitivan odnos ka kontinuiranom radu i evaluaciji kako
sopstvenog, tako i tudeg rada, unapreduju ucenicki takmicarski i poduzetnicki duh, te poti¢u kreativnost,
originalnost i ambicioznost kod uéenika.

RAZVIJANJE PRINCIPA SOCIJALNE INTERAKCUE

Ucenje se Cesto odvija uz socijalnu interakciju medu vrSnjacima. Ovu saradnju treba njegovati, te poticati
ucenike da rade timski, da nauce organizovati rad u timu, te da saraduju s drugim timovima. Timski rad najvise
se promovira kroz projektne zadatke, ali je dobra praksa poticati saradnju i na ¢asovima uvjezbavanja i obrade
novih nastavnih cjelina. Ucenici ¢e, radeci na zajednickim projektima, razvijati saradnicke odnose, ali i
uvaZavanje tudeg i drugacijeg misljenja, bit ¢e spremni za analizu vlastitih ideja i stavova, te uciti kako
funkcionisati u grupi i time se prilagodavati.

Pored meduvrsnjacke saradnje, socijalna interakcija postiZe se i kroz proizvode koje ucenici kreiraju. Svaki
program ili uredaj mora imati komunikaciju s korisnikom, te ovdje, kroz uvide u nacine kako i na koji nacin
korisnici upotrebljavaju kreirani proizvod, kod ucenika treba razvijati sposobnost kategorizacije socijalnih
grupa korisnika, te prosudivanje o njihovim potrebama i navikama.

RAZVIJANJE PRINCIPA INKLUZIVNOSTI

Razvijanje inkluzije obuhvata smanjivanje svih pritisaka i prepreka koji stoje na putu potpunog ukljucivanja
ucenika u proces. Da bismo ukljucili bilo koje dijete u obrazovanje, moramo imati u vidu njegovu kompletnu
licnost. Inkluzija pocinje priznavanjem razlika medu uéenicima, a ta raznolikost postaje resurs za podrsku.

U sludaju dugotrajnog odsustvovanja s nastave sa ucenicima je moguce organizovati nastavu putem
edukativnih platformi. U¢enici na taj nacin mogu nastaviti pratiti nastavu i primati materijale, imati povratnu
informaciju o svom radu, ukljucivati se u zajednicke projekte i zadatke putem dijeljenih dokumenata. Ucenik
neée zaostajati u pracenju nastave i nece se osjecati isklju¢enim. Na ovaj nacin nastavnik daje podrsku
razvijanju meduljudskih i drugarskih odnosa Sto utice na stvaranje zdrave socijalne klime u odjeljenju.

Pri utvrdivanju potencijala, talenta i nadarenosti kod ucenika potrebno je uzeti u obzir ¢injenicu kako je
potpuno prirodno da neki u¢enici lakSe usvajaju odredene vjestine i znanja. Kod obrade novih nastavnih cjelina
je, prema tome, neophodno tempo prilagoditi vecini, i pri tome ne zanemariti niti ucenike koji sadrzaje
usvajaju brze, niti one koji sadrzaje usvajaju sporije.

INTERAKCIJA NAPREDNE PRIMUJENJENE INFORMATIKE SA DRUGIM PREDMETIMA

Zbog sveprisutnosti tehnologije u modernom Zivotu nastavni predmeti informaticke grupe se prozimaju kroz
sve njegove sfere, pa samim tim i u drugim nastavnim predmetima, naukama i nau¢nim disciplinama. Nastava
Napredne primijenjene informatike ne podrazumijeva samo sticanje znanja i vjeStina u okviru samog
predmeta, vec i primjenu naucenog kroz mnoge druge nastavne predmete.

Matematicko misljenje osnova je efikasnog usvajanja znanja iz oblasti informacionih tehnologija. Matematicki
koncepti i modeli pojavljuju se u svim kontekstima izuCavanja, te omogucavaju digitalizaciju svakodnevnih
pojava. Za razliku od softvera koji je u neposrednoj prozimajucoj vezi s matematikom, hardver ovakvu vezu
ostvaruje s fizikom i konkretizuje apstraktne matematicke modele u opipljive rezultate.

Svaki proizvod nacinjen primjenom informaciono-komunikacionih tehnologija ostvaruje neku vrstu
komunikacije s korisnikom. Nekada je to samo prikaz rezultata, a nekada sloZeni interaktivni graficki prikaz ili
fizicki odgovor uredaja. Nacin na koji ¢e se ova interakcija realizirati ovisi o potrebama buducih korisnika.
Izucavanje ovih potreba vodi se socijalnim grupama korisnika i njihovim psiholoskim profilima, te ucenici na
ovom mjestu kroz svoja znanja iz sociologije i psihologije planiraju nacin interakcije proizvoda sa korisnikom.
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Tehnicki uredaji su svuda oko nas, koristimo ih svakodnevno i mijenjamo ih periodi¢no. Ove brze promjene u
tehnologiji i veliki broj odbacenih starih uredaja utjecu na rapidan porast tehnoloskog otpada i smanjenje
prirodnih resursa. Kroz iznalaZenje rjeSenja za ovaj problem ostvaruje se veoma bitna veza s biologijom,
hemijom i geografijom, naukama koje mogu ovakva rjesenja iznaci i ponuditi.

Danas su programibilni uredaji dio svakog aspekta Zivota, oni ne samo da komuniciraju s korisnicima, nego
komuniciraju i medusobno. Ova komunikacija upucuje na iznimno bitnu vezu s jezicima, ali i svim drugim
naukama inkorporiranim u svakodnevne aktivnosti pocevsi od svih vrsta umjetnosti, preko sporta, medicine i
kulture Zivljenja, drustvenih nauka i ekonomije, pa sve do tehnickih nauka.

PK6 — Vrednovanje u predmetnom kurikulumu

Napredna primjenjena informatika — Vrednovanje i ocjenjivanje

Napredna primijenjena informatika kao dio grupe informatic¢kih predmeta pretpostavlja postojanje ranijih
znanja na koja se mogu nadovezivati nova. Vrednovanje unutar ovog nastavnog predmeta treba biti u skladu
s tim, te evoluirati na isti nacin kako evoluiraju i oblasti koje se izu€avaju i pratiti obrazovne ishode i ciljeve
predmeta.

Ovaj nastavni predmet podrazumijeva sticanje kako prakticnih, tako i teorijskih znanja, te je neophodno na
putu do ostvarivanja odgojno-obrazovnih ciljeva i ishoda ucenja koristiti Sto raznovrsnije pristupe vrednovanju
ucenickih postignuéa. Ishodi ucenja usmjereni su ka primjeni znanja i osmisljavanju novih rjesenja, pa je veoma
bitno taksonomskim nivoima ishoda uéenja prilagoditi i nac¢in vrednovanja.

SVRHA VREDNOVANJA UNUTAR PREDMETA

Pored toga Sto vrednovanje pomaze u ostvarivanju ishoda u€enja, ono razvija i motivaciju i interesovanje kod
ucenika. Ucenici su slabije motivisani za rad ukoliko njihov rad nece biti vrednovan, te ukoliko nece dobiti
povratnu informaciju o svom radu i napretku. Vrednovanje ne mora nuzno biti materijalna ocjena, ve¢ moze
biti i detaljni osvrt na ono $to je u¢enik uradio, ili pak dio kumulativne ocjene. Informacija o onome S$ta ucenici
nisu dobro uradili za u¢enike je jednako bitna kao i informacija o onome sto je uradeno dobro.

UKLJUCENOST UCENIKA U PROCES VREDNOVANJA

Veoma je bitno ukljuciti u¢enike u proces vrednovanja. Ucenici u ovaj proces mogu biti ukljuceni na vise nacina:
mogu primati informacije o vrednovanju od nastavnika ili vrSnjaka, a mogu i oni biti ti koji vrednuju sebe ili
svoje vrsnjake.

U procesu vrednovanja kada ucenik prima informacije od nastavnika podrazumijeva se informisanost uc¢enika
o kriterijima i nadinima vrednovanja, upucenost u stanje kumulativnhog vrednovanja, te transparentnost
prilikom izvodenja materijalnih ocjena.

Od izuzetne je vaZnosti i aktivno ucesce ucenika u vrednovanju, kako sebe tako i drugih. Kroz meduvrsnjacko
vrednovanje razvija se ucenicka objektivnost, te sposobnost analitickog i kritickog misljenja, dok se kroz
samovrednovanje razvija i sposobnost samokritike.
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ELEMENTI VREDNOVANIJA

Vrednovanje je kontinuiran proces neodvojiv od svakodnevnih aktivnosti u ucionici. Objektivno i ucinkovito
vrednovanje podrazumijeva prikupljanje raznovrsnih informacija do kojih se dolazi u svim fazama ucenja i
poducavanja. U¢enicima treba jasno objasniti koji su elementi vrednovanja u okviru nastavnog predmeta. Za
svaki element treba dati obrazloZenje kako se vrednuje.

Elementi vrednovanja ne bi trebali biti usmjereni samo na usvojenost Cinjeni¢nog znanja, vec i na sposobnosti
primjene, analize, sinteze, uoc¢avanje uzroka i posljedice, evaluacije, kriticko misljenje, rjeSavanje problema, a
sve u skladu sa ishodima ucenja i ciljevima nastavnog predmeta. Prema tome, ucenicke kompetencije treba
vrednovati kroz:

e sposobnosti rjeSavanja problema kroz logicko povezivanje s drugim oblastima i nastavnim predmetima uz
pomoc generalizacije i apstrakcije, te kreativno, inventivno, analiticko i kriticko razmisljanje,

e vjestine interpretacije, modifikacije, primjene i kreiranja rjeSenja uz pomoc¢ informaciono-komunikacionih
tehnologija,

e razvoj samostalnosti, poduzetnosti i saradnje s drugima, te napredak u istrazivackom, analitickom i
eksperimentalnom radu.

TEHNIKE | INDIKATORI KVALITETA VREDNOVANIJA

Nastavnik sam kreira nacine vrednovanja koje ¢e primijeniti, a koji su u skladu sa ishodima uéenja i koristenim
metodama poducavanja. Indikatori vrednovanja trebaju uvijek odrazavati nivo odgojno-obrazovnih ishoda, sto
znaci da su glagoliiz odgojno-obrazovnog ishoda smjernica za izbor sadrzaja provjere znanja. Unutar nastavnog
predmeta Napredna primijenjena informatika vrednovanje se mozZe vrsiti na viSe nacina, a savjetuje se da se
u toku polugodista primijene makar dvije razli¢ite tehnike.

Prakticne provjere znanja

Napredna primijenjena informatika je prvenstveno prakti¢ni nastavni predmet, pa je poZeljno koristiti
prakti¢ne provjere znanja koje se vrSe na racunarima. Po zavrSetku svake prakti¢ne oblasti preporucuje se
provesti po jednu prakti¢nu provjeru znanja.

Pisane provjere znanja

Napredna primijenjena informatika ima i teorijsku osnovu. Stoga je preporucljivo po zavrSetku teorijskih
oblasti, a prije prelaska na prakti¢ne, dati kratku pisanu provjeru znanja.

Usmene provjere znanja

Usmene provjere znanja, iako moguce, nisu adekvatne za ovaj nastavni predmet, te se ne preporucuju za Cestu
primjenu. Uglavnom se fokusiraju na reprodukciju teorijskih znanja, te je tesko izvesti objektivhu ocjenu u
skladu sa ishodima ucenja.

Projektni zadaci

U toku godine ucenici trebaju uraditi jedan ili dva (u zavisnosti od obima) samostalna projektna zadatka. Ove
zadatke ucenici mogu raditi u grupama, timovima, parovima ili samostalno, a elementi vrednovanja
podrazumijevaju kumulativno izvlacenje ocjene kroz etape projekta:

prijedlog teme i plan izrade i specifikacija projekta,
implementacija softverskog/hardverskog proizvoda,
testiranje,

dokumentovanje, prezentacija i evaluacija projekta.

el
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Prakticne vjeibe

U toku obrade novog gradiva i Casova uvjezbavanja ucenicima treba davati zadatke za prakti¢nu vjezbu kada
god je to moguce. Na osnovu kontinuiranog truda i uspjesnosti kroz duze intervale moguce je kumulativno
izvesti ocjenu. Ovakva kumulativna ocjena iz kontinuiranog rada ne bi se trebala oslanjati samo na uspjesSnost
u izradi zadataka, veé i na upornost, uloZeni trud i posveéenost.

Ostale tehnike vrednovanja
Pored opisanih tehnika koje se najéesce primijenjuju moguce je vrednovanije vrsiti i na sljedecée nacine:

e Na osnovu repozitorija prakti¢nih radova za svakog ucenika pojedinacno
e Upotrebom online alata za evaluaciju uz mogucnost primjene hibridnog vrednovanja
e Na osnovu zadace koje ucenici rjeSavaju samostalno ili u grupi.

ZAKLJUCIVANJE OCJENA

Prilikom zakljucivanja ocjena treba obratiti paznju da omjer reprodukcije teorijskog znanja, prakti¢nog rada i
konacnog rezultata bude 20% : 60% : 20%. Omjer koji se daje pojedinim elementima vrednovanja moze se
razlikovati ovisno o odgojno-obrazovnim ciklusima.

Opci utisak nastavnika prilikom izvodenja ocjena ne smije biti subjektivan i mora biti obrazloZzen pred
odjeljenjem u skladu sa detaljnim objasnjenjima onoga sto je ucenik u toku Skolske godine uspio da postigne
kroz sve oblasti. Ovdje je neophodno 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.

Profil i strucna sprema

Opceobrazovnu, stru¢no-teorijsku, prakti¢nu i nastavu u okviru labaratorijskog rada, u srednjoj skoli izvode
lica:

1. Sa zavr$enim najmanje VIl stepenom struéne spreme, sa zvanjem profesora, ili zavrSsenim drugim
fakultetom i poloZzenom pedagosko-psiholoskom i metodicko- didakticnom grupom predmeta,

2. Sazavrsenim I, odnosno Il ciklusom bolonjskog visokoobrazovnog procesa na nastavni¢kom fakultetu
ili drugom fakultetu i poloZzenom pedagosko-psiholoskom i metodi¢ko-didakticnom grupom
predmeta.

3. Prakti¢nu i nastavu u okviru labaratorijskog rada u srednjim Skolama izvode i nastavnici sa zavrsenim
VII, odnosno VI stepenom strucne spreme, u skladu sa Nastavnim planom i programom, majstori,
poslovode, specijalisti instruktori sa zavrSenim najmanje V sepenom strucne spreme i sa pet godina
radnog iskustva u struci i polozenom pedagosko-psiholoskom i metodicko-didaktickom grupom
predmeta.

1. Prirodno-matematicki fakultet:
- Diplomirani matematicar-informaticar;
- Magistar softverskog inZinjerstva;
- Magistar matematike, nastavnicki smjer;

- Magistar matematickih nauka, smjer teorijska kompjuterska nauka;
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- SvrSenici Prirodno-matematickog fakulteta informatickog i ra¢unarskog usmjerenja.
2. Elektrotehnicki fakultet:

- Diplomirani inZinjer informatike i racunarstva;

- Svrsenici Elektrotehnickog fakulteta informati¢kog i racunarskog usmjerenja
Srednja skola za strucno obrazovanje i obuku — tehnicke Skole i strucne skole

Opceobrazovnu, struéno-teorijsku, prakti€nu i nastavu u okviru labaratorijskog rada, u srednjoj Skoli izvode
lica:

1. Sa zavrSenim najmanje VIl stepenom struéne spreme, sa zvanjem profesora, ili zavrSenim drugim
fakultetom i polozenom pedagosko-psiholoskom i metodicko-didakticnom grupom predmeta,

2. SazavrSenim Il, odnosno lll ciklusom bolonjskog visokoobrazovnog procesa na nastavni¢ckom fakultetu
ili drugom fakultetu i polozenom pedagosko-psiholoskom i metodicko-didaktic(nom grupom
predmeta,

3. Prakti¢nu i nastavu u okviru labaratotijskog rada u srednjim Skolama izvode i nastavnici sa zavrsenim
VI, odnosno VI stepenom strucne spreme, u skladu sa Nastavnim planom i programom, majstori,
poslovode, specijalisti instruktori sa zavrSenim najmanje V sepenom strué¢ne spreme i sa pet godina
radnog iskustva u struci i polozenom pedagosko-psiholoskom i metodi¢ko-didaktickom grupom
predmeta.

1. Prirodno-matematicki fakultet:

- Diplomirani matematicar-informaticar;

- Magistar softverskog inZinjerstva;

- Magistar matematike, nastavnicki smjer;

- Magistar matematickih nauka, smjer teorijska kompjuterska nauka;

- Svrsenici Prirodno-matematickog fakulteta informatickog i racunarskog usmjerenja.
2. Elektrotehnicki fakultet:

- Diplomirani inZinjer informatike i racunarstva;

- Svrienici Elektrotehnickog fakulteta informatickog i racunarskog usmjerenja

Na osnovu Odluke broj: 11-34-18969-1 od dana 19. 5. 2023. godine donosi se izmjenjeni Nastavni plan i
program/Nastavni plan i program sa definisanim ishodima uéenja, odnosno mjerljivim pokazateljima znanja za
srednju Skolu iz nastavnog predmeta Informatika i Programiranje u dijelu koji se odnosi na profil i stru¢nu
spremu, dodaje se:

e Diplomirani informaticar

Diplomirani inZinjer kompjuterskih nauka

Diplomirani inZinjer informacionih sistema

Magistar informacionih sistema

Magistar informacionih tehnologija
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Magistar racunarstva i informatike

Magistar matematike i informatike

Magistar saobracaja, smjer kompjutersko-informacione tehnologije

Magistar - Diplomirani inZinjer racunarstva i informatike

Magistar elektrotehnike - diplomirani inZinjer elektrotehnike, Odsjek automatika i elektronika
Magistar elektrotehnike - diplomirani inZinjer elektrotehnike, Odsjek ra¢unarstvo i informatika
Magistar elektrotehnike - diplomirani inZinjer elektrotehnike, Odsjek telekomunikacije

Magistar elektrotehnike - diplomirani inZinjer elektrotehnike, Odsjek elektroenergetika
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