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PK1 — Opis nastavnog predmeta

Razvoj mobilnih aplikacija je nastavni predmet koji se uci u okviru podruéja informacionih tehnologija
gimnazije i traje jednu Skolsku godinu gdje ucenici imaju moguénost da se upoznaju sa konceptom razvoja
mobilnih aplikacija, kao i osnovama koriStenja jednog od softvera za razvoj mobilnih aplikacija. Koristeci i
povezujuci prije steCena znanja iz drugih nastavnih predmeta ucenici razvijaju preciznost, kreativnost,
samopouzdanje i usavrSavaju kompetencije na polju digitalnog drustva i druStva uopste, tehnologije,
inovativnosti i poduzetnistva.

Ucenici se upoznaju s osnovama dizajna i izrade mobilnih aplikacija, istrazuju mogucnosti razli¢itih razvojnih
okruzenja i platformi te povezuju funkcionalnost s estetikom korisnickog sucelja. Pritom se oslanjaju na
prethodno steena znanja iz programiranja, softver inZinjeringa i web programiranja, razvijajudi
interdisciplinarni pristup ucenju. Proces ucenja podstie preciznost, sistematicnost i kriticko misljenje, kao i
sposobnost argumentovanog izbora rjeSenja u skladu s tehni¢kim i korisni¢kim zahtjevima.

Savremena koncepcija poducavanja u ovom nastavnom predmetu temelji se na istrazivackom i projektnom
ucenju, timskom radu, problemskoj nastavi i primjeni znanja u autenti¢nim situacijama. Ucenici formiraju
vlastite ideje, planiraju razvoj aplikacija, prezentuju rjeSenja i provode evaluaciju rada, ¢ime razvijaju
kompetencije komunikacije, saradnje, samoregulacije i odgovornosti. Kroz rad na projektima ucenici uce kako
prepoznati potrebe korisnika, primijeniti odgovaraju¢e tehnologije, testirati funkcionalnost i optimizovati
korisnicko iskustvo.

Korelacija sa drugim nastavnim predmetima ostvaruje se prvenstveno sa Programiranjem, Softver
inZinjeringom i Web programiranjem, ali i s matematikom i nastavnim predmetima iz drustvenih nauka, kada
se analiziraju potrebe i ponasanje korisnika. Na taj nacin ucenici dobijaju cjelovit pogled na proces razvoja
softverskog proizvoda — od ideje, preko tehnicke realizacije, do prezentacije i primjene.



PK2 - Ciljevi ucenja i poducavanja nastavnog

predmeta

U poducavanju nastavnog predmeta Razvoj mobilnih aplikacija potrebno je teziti ostvarivanju sljedecih ciljeva:

» Razumijevanja principa, tehnologija i platformi za razvoj mobilnih povezujuéi teorijska znanja sa
prakti¢nim primjerima iz realnog okruzenja.

» Prakti¢na primjena stecenih programerskih znanja i alata u izradi funkcionalnih mobilnih aplikacija, s
naglaskom na integraciju estetskog dizajna korisnickog sucelja sa aplikacijskom logikom i obradom
podataka.

» Razumijevanje programskog jezika za razvoj mobilnih aplikacija koristeéi osnovne elemente.

» Prakti¢na primjena stecenih znaja iz programiranja, baza podataka, i razvojnog okruZenja na
konkretnim zahtjevima pri izradi mobilne aplikacije.

» Razvijanje samostalnosti, samopouzdanja, kreativnosti, te istrazivackog, poduzetni¢kog i timskog duha
kroz izradu i prezentaciju opseznih projektnih zadataka prakticne primjene koji sadrze kreativnu,
analiticku i kriticku komponentu.



PK 3 - Oblasna struktura predmetnog

kurikuluma

Nastavni predmet Razvoj mobilnih aplikacija izucava se u tri oblasti:
A. Informacione i komunikacione tehnologije

B. RjeSavanje problema primjenom informacionih tehnologija

C. Upravljanje razvojem mobilnih aplikacija

Navedene oblasti se medusobno proZimaju u okviru ovog nastavnog predmeta, ali i sa oblastima nastavnih
predmeta Programiranje, Web programiranje i Softver inzinjering. Osim toga one se prirodno nadovezuju na
oblasti nastavnog predmeta Napredna primijenjena informatika i Baze podataka.

A Informacione i komunikacione tehnologije

Ova oblast je horizontalno i vertikalno integrisana kroz sve nastavne predmete IT podrudja
gimnazijskog kurikuluma, a u nastavnom predmetu Razvoj mobilnih aplikacija dobija posebno
prakti¢no i primijenjeno znacenje. Temeljni ishodi ucenja se prelamaju kroz ciljeve specificne za
razvoj aplikacija na mobilnim platformama, pri ¢emu ucenici usvajaju i primjenjuju pojmove,
alate i tehnologije relevantne za komunikaciju, obradu podataka i pruZanje usluga putem
mobilnih uredaja. U sredistu izu¢avanja nalazi se povezivanje teorijskih osnova informacione i
komunikacione tehnologije (IKT-a) s razvojnim procesom mobilnih aplikacija — od razumijevanja
komponenti mobilnih racunarskih sistema, do odabira i koriStenja optimalnih hardverskih i
softverskih resursa u skladu sa zahtjevima projekta. Povezanost IKT-a s realnim zivotom posebno
dolazi do izraZaja kroz kreiranje aplikacija koje odgovaraju na stvarne potrebe korisnika.
Posebnu paZnju zauzima poznavanje i primjena mreznih tehnologija, ukljucujudi strukturu i
elemente racunarskih mreza, njihove karakteristike, protokole i servise, kako bi u¢enici mogli
osmisliti sigurne i efikasne nacine komunikacije izmedu aplikacije i razli¢itih sistema. Rad s
podacima u ovoj oblasti uklju¢uje prikupljanje, evaluaciju, obradu i pohranu informacija, uz
aktivno koristenje baza podataka, APl servisa i sistema datoteka. Ulenici razvijaju vjestine
integracije ovih tehnologija u funkcionalna rjeSenja mobilnih aplikacija, pri ¢emu usvajaju
principe projektovanja softverskih sistema i optimizacije rada na mobilnim uredajima. Primjena
IKT-a u ovom nastavnom predmetu osmisljena je tako da potice analiticko, kriticko i kreativno
misljenje. Kroz izradu konkretnih zadataka i projekata, ucenici razvijaju inovativnost,
samostalnost u radu, timsku saradnju i sposobnost prezentovanja digitalnih rjeSenja, ¢ime se
osposobljavaju za aktivno i odgovorno djelovanje u savremenom digitalnom drustvu.




B RjeSavanje problema primjenom informacionih tehnologija

Osnova rjeSavanja problema u oblasti mobilnih aplikacija pocinje od preciznog definisanja
problema. Jasno formulisan problem zahtijeva temeljito istraZivanje koje omogucava
utvrdivanje realnih ciljeva, zadataka i potrebnih resursa. Koli¢ina i vrsta dostupnih resursa u
velikoj mjeri uti¢e na izbor pristupa rjeSavanju i na efikasnost samog procesa. Kada je problem
dobro definisan, ucenici primjenjuju strukturirane metode i algoritamski pristup kako bi ga
sistematicno rijesili. Takvi problemi ¢esto imaju jasan plan i ocekivani tok rjeSavanja, a ucenici
oslanjanjem na prethodno znanje, vjeStine i iskustvo dolaze do funkcionalnih i preciznih
rieSenja. Ovaj proces razvija sposobnost logickog razmisljanja, planiranja i samostalnog
donosenja odluka u kontekstu razvoja softverskih rjesenja. U realnom svijetu ucenici se takoder
susrecu sa nejasno definisanim ili kompleksnim problemima, koji zahtijevaju kreativno i
fleksibilno promisljanje. Takvi izazovi podsticu koristenje svih dostupnih informacija, selekciju
relevantnih podataka, njihovu organizaciju i sagledavanje u kontekstu Sire slike. Ucenici tada
redefiniSu problem, uporedujuéi ga s poznatim problemima ili koristeéi nestandardizovane
pristupe, Sto zahtijeva intuiciju, metakognitivne sposobnosti i sposobnost sagledavanja
problema iz viSe perspektiva. Ovdje se posebno razvijaju kreativnost, inovativnost i sposobnost
razmisljanja izvan ustaljenih okvira. Kroz kreiranje novih programskih rjesenja, integraciju
modernih tehnologija i prilagodavanje aplikacija razli¢itim zahtjevima korisnika, ucenici imaju
priliku da svoje teorijsko znanje pretoce u prakti¢na rjesenja.

C. Upravljanje razvojem mobilnih aplikacija

Upravljanje razvojem mobilnih aplikacija predstavlja cjelinu koja omogucava ucenicima da
sistemati¢no organizuju, planiraju i prate proces izrade softverskih rjeSenja za mobilne uredaje. Ova
oblast pokriva sve klju¢ne faze razvoja aplikacije — od analize zahtjeva, preko planiranja i dizajna, do
kodiranja, testiranja, implementacije i odrzavanja. Kroz ovu oblast uenici stiCu znanja, vjestine i
stavove neophodne za profesionalan i odgovoran pristup razvoju softverskih rjeSenja. Proces pocinje
prikupljanjem i analizom svih relevantnih informacija vezanih za zahtjev narucioca. U¢enici u¢e kako
prepoznati potencijalne nesporazume i rizicne tacke, jer njihovo neprepoznavanje u pocetnoj fazi
moze dovesti do komplikacija i dodatnih troskova u kasnijim fazama razvoja. Kroz interakciju sa
naruciocima i korisnicima, ucenici razvijaju sposobnost precizne komunikacije i formulacije
specifikacija koje su razumljive svim ukljucenim stranama. Sljedeca faza obuhvata odabir pristupa
razvoju, definisanje arhitekture i dizajna aplikacije. UCenici se upoznaju sa principima modularnog
programiranja, raspodjelom zadataka unutar tima i planiranjem procesa kodiranja. Posebna pazZnja
se posvecuje testiranju softverskih modula — prvo unutar tima, a potom od strane narucioca i
potencijalnih korisnika. Kroz ove aktivnosti ucenici razvijaju kriticko misljenje, sposobnost analize
gresaka i evaluaciju funkcionalnosti proizvoda. Nakon uspjesnog testiranja i evaluacije, ucenici uce
kako izvrsiti finalne korekcije i pripremiti aplikaciju za implementaciju u realnom okruzenju.
Odrzavanje aplikacije obuhvata kontinuirano praéenje funkcionalnosti, rjeSavanje eventualnih
problema i prilagodavanje novih zahtjeva, cime se razvijaju odgovornost, profesionalizam i svjesnost
o Zivotnom ciklusu softverskog proizvoda.

Ova oblast ¢vrsto povezuje teorijska znanja iz Softver inZinjeringa sa konkretnim primjenama u
razvoju mobilnih aplikacija. Ucenici kroz prakticne zadatke i projektne aktivnosti razvijaju
sposobnosti planiranja, organizacije, timskog rada, evaluacije i kontinuiranog ucenja, sto direktno
doprinosi postizanju klju¢nih kompetencija modernog digitalnog drustva.



PK4 — Odgojno-obrazovni ishodi

Srednje IV
Godine ucenja i poducavanja predmeta: 1

A

Informacione i komunikacione tehnologije

A.IV.1.1 Objasnjava primjenu operativnih sistema alata u kreiranju mobilnih
A.IV.1 Analizira aplikacija.

[Nl Lo a LNl GIFRIERLEN A.1V.1.2 Rasc¢lanjuje strukturu mobilne aplikacije i strukturne fajlove koji su
rad na mobilnim bitni za razvoj i ispravan rad aplikacije.

uredajima. A.IV.1.3 Procjenjuje uticaj ogranicenja hardvera i softvera mobilnog uredaja
na performanse aplikacije.

A.IV.2 Primjenjuje A.IV.2.1 Izraduje konceptualni model i specifikaciju mobilne aplikacije prema
principe i metodologije zadatim zahtjevima i standardima.

razvoja softverskih A.IV.2.2 Koristi alate za pracenje gresaka i optimizaciju koda, analizirajudi
rjeSenja na projektima problematicne dijelove aplikacije.

mobilnih aplikacija.

KLJUCNI SADRZAJI

Operativni sistemi za mobilne uredaje, Okruzenja za razvoj mobilnih aplikacija, Viseplatformski razvoj

PREPORUKE ZA OSTVARIVANJE ISHODA UCENJA

1. Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja tematske cjeline - metodicke smjernice

Nastava u ovoj oblasti treba biti organizovana tako da ucenici kroz istrazivacki i prakti¢ni rad upoznaju
komponente okruZenja za rad na mobilnim uredajima te principe i metodologije razvoja softverskih
rieSenja. Kroz demonstracije nastavnika i vodene vjezbe, ucenici imaju priliku da upoznaju strukturu
mobilnih aplikacija, razumiju ulogu i funkciju pojedinih strukturnih fajlova, te sagledaju kako oni medusobno
uti€u na stabilnost i funkcionalnost aplikacije. U radu na projektnim zadacima primjenjuju standarde i
metodologije razvoja, kreiraju modele i specifikacije aplikacija prema unaprijed definisanim zahtjevima. Rad
u laboratorijskim uslovima podrazumijeva i koristenje alata za pracenje greSaka i optimizaciju koda, pri cemu
se ucenici usmjeravaju na analizu i rjeSavanje uocenih problema. Ovakav pristup omogucava kombinaciju
teorijskog znanja i prakti¢ne primjene, uz razvoj vjestina neophodnih za samostalni i timski rad u realnim
projektima.

2. Moguénosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Ova oblast je u direktnoj vezi sa nastavnim predmetima Matematika, Fizika i Programiranje, a u indirektnoj
sa jezicima i sportom (kroz pravila i hijerarhije izvodenja procesa), te sa Psihologijom i Sociologijom.

3. Mogucnosti odgojnog djelovanja i razvoja kljucnih 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.



Kompetencija u nauci i tehnologiji: sposobnost razumijevanja i primjene (dekodiranje, tumacenje i
razlikovanje) raznih vrsta prikazivanja matematickih elemenata, fenomena i situacija; odabir i zamjena
nacina prikazivanja ako i kada je to potrebno.

Kreativno-produktivha kompetencija: razvijanje kompleksnog misljenja (generalizacija, anliza, sinteza,
kriticko misljenje), upotreba logickog struktuiranja, razvijanje kreativnosti.

B.

Rjesavanje problema primjenom informacione tehnologije

B.IV.1 B.IV.1.1 Objasnjava gotove programske kodove jezika za aplikativni razvoj.
HESEIIENCISEENEZA@N B.IV.1.2 Primjenjuje tipove podataka, funkcije i objekte u izradi novih rjesenja.
za aplikativni razvoj. B.IV.1.3 Implementira jednostavne korisnicke komponente i interakcije u
grafickom sucelju.

B.IV.2 B.IV.2.1 Upotrebljava okruzenje za razvoj mobilnih aplikacija.

Izraduje mobilne B.IV.2.2 Primjenjuje emulatore za prikaz aplikacije.

aplikacije u specijalnom B.IV.2.3 Implementira program u okruzZenju za razvoj mobilnih aplikacija za
okruZenju za razvoj. primjenu na mobilnim uredajima.

B.IV.3 B.IV.3.1 Koristi ugradene objekte i predloske okruzenja za razvoj.
Konstruise fleksibilno B.IV.3.2 Implementira ulazne kontorole i dogadaje koji omogucavaju
multifunkcionalno interakciju korisnika s korisnickim suceljem.

korisnicko graficko B.1V.3.3 Odabire odgovarajudi izgled prozora prilikom kreiranja mobilne
sucelje. aplikacije u skladu sa dobrim praksama razvoja fleksibilnog korisni¢kog
sucelja.

B.IV.3.4 Kombinuje raznovrsne predloske, kontrole i dogadaje pri izradi
fleksibilnog korisnickog sucelja.

KLJUCNI SADRZAJI

Programski jezik za aplikativni razvoj , Podatak, Funkcija, Objekat, Korisni¢ko graficko sucelje, OkruZenje za
razvoj mobilnih aplikacija, lzrada programskog projekta, Emulator, Sucelje, Objekat prozora, PredlozZak,
Ulazne kontrole, Ulazni dogadaj, Izlazni dogadaj, Fleksibilni izgled prozora

PREPORUKE ZA OSTVARIVANJE ISHODA UCENJA

1. Moguénosti efikasnog ucenja i poducavanja tematske cjeline - metodicke smjernice

U ovoj oblasti, ucenici trebaju ovladati koristenjem programskog jezika za aplikativni razvoj kao $to su npr.
Java, C# ili Kotlin. Ovdje je najoptimalnije povuci paralelu sa pojmovima objektno orijentisanog programiranja,
koje su ucenici kroz ranije razrede usvojili na nastavnhom predmetu Programiranje, te tako prodi kroz tipove
podataka, objekata i funkcionalnosti u odabranom programskom jeziku.

Kako bi aplikativno programiranje podigli i na nivo mobilnih aplikacija ucenici trebaju nauciti raditi u jednom
od modernih okruZenja za razvoj mobilnih aplikacija kao $to su npr. Android Studio, Xamarin ili MIT App
Inventor. Ovdje je neophodno sa ucenicima proé¢i komponente svake aplikacije, uvezivanje vise prozora,
povezivanje sa bazom podataka i drugim spoljnim servisima, te testiranje aplikacije na emulatoru mobilnog
uredaja.

Mobilne aplikacije zahtijevaju moderna korisnic¢ka sucelja, te je ovdje neophodno prodi sa ucenicima sto vise
komponenti korisnic¢kih grafickih sucelja (dugmad, liste, polja za unos i kacenje, isl. | SL.) vodenih razli¢itim
dogadajima (na klik, na pritisak ili otpustanje tastera, isl.). Dodatno, moderne aplikacije podrazumijevaju
prozore prilagodljive monitorima na kojima se prikazuju, te uéenici trebaju nauciti i kako razviti aplikacije sa
fleksibilnim prikazima sadrzaja ovisno o dimenzijama i poloZaju prozora.



2. Mogucénosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Nastavni predmet Razvoj mobilnih aplikacija ostvaruje snaznu povezanost s viSe nastavnih podrucja. Osim
neposredne veze s programiranjem i matematikom, izrazena je korelacija s jezicima, kao i s drustvenim
naukama, zahvaljujuci primjeni razvijenih sadrzaja u svakodnevnom Zivotu. Kreiranje korisni¢kog sucelja ne
zasniva se samo na tehnickim vjeStinama, vec i na razumijevanju navika, potreba i oCekivanja korisnika, Sto
povezuje ovaj predmet s psihologijom, sociologijom i ekonomijom. Pored toga, oblikovanje sucelja zahtijeva
osjecaj za estetsko i funkcionalno uredenje prostora, ¢ime se ostvaruje veza s likovnom kulturom i estetikom.
Razumijevanje ponasanja digitalnih povrsina za rad oslanja se na matematicka znanja, posebno iz analiticke
geometrije, te na informaticke koncepte poput pozicioniranja u koordinatnom sistemu ekrana i reprezentacije
boja na digitalnim uredajima. Takoder, elementi fizike, posebno iz oblasti optike, doprinose shvatanju nacina
na koji se vizuelni sadrZaji prikazuju i percipiraju.

Ova medupredmetna povezanost omogucava integrisan pristup ucenju, razvijaju¢i kod ucenika ne samo
tehnicke kompetencije, nego i Siru kulturu promisljanja, estetsku osjetljivost i razumijevanje korisnickog
iskustva u digitalnom okruZenju.

3. Moguénosti odgojnog djelovanja i razvoja kljucnih kompetencija — kompetencijski pristup

Matematicka pismenost podrazumijeva poznavanje i razumijevanje matematickih pojmova i koncepata,
uklju€ujuci kljucne geometrijske i algebarske teoreme, te njihovu primjenu u rjeSavanju problema i analizi
podataka.

Informaticka pismenost obuhvata kriticko i svrsishodno koristenje tehnologije za pohranu, obradu,
predstavljanje i reprodukciju podataka, uz razumijevanje principa digitalne komunikacije i sigurnosti
informacija.

Kompetencija u nauci i tehnologiji ogleda se u sposobnosti razumijevanja i primjene razlicitih nacina
prikazivanja matematickih, tehnickih i jezickih elemenata, kao i u vjestini odabira najprikladnijeg formata ili
metode prikaza, ukljuc¢ujuc¢i moguénost prilagodbe i zamjene nacina predstavljanja informacija.

Kreativno-produktivha kompetencija podrazumijeva razvijanje kompleksnog misljenja kroz procese
generalizacije, analize, sinteze i kritickog promisljanja. Ona uklju€uje upotrebu logi¢kog struktuiranja, poticanje
kreativnosti, generisanje novih ideja te povezivanje razliCitih pretpostavki i zaklju¢aka radi iznalaZenja
inovativnih i funkcionalnih rjeSenja.

C.

Upravljanje razvojem mobilnih aplikacija

C.IV.1.1 Analizira projektnu ideju za razvoj mobilne aplikacije.
(O \ARULVTS [V [ENeledU[e /GBI  C.1V.1.2 Objasnjava faze razvoja mobilne aplikacije.

faza razvoja mobline C.IV.1.3 Primijenjuje agilne metode upravljanja projektom, ukljucujuci
aplikacije. SCRUM.

C.IV.1.4 Procjenjuje prototip odabranog rjesenja mobilne aplikacije u skladu
sa zahtjevima i standardima.

C.IvV.2 C.IV.2.1 Primjenjuje moguénost internacionalizacije ili lokalizacije, zaviso od
Planira konkretne prakti¢ne primjene.

internacionalizaciju, C.IV.2.2 Objasnjava osobine i funkcionalnost pojedinacnih fragmenata
lokalizaciju i organizaciju  EEJJILEIEI=

funkcionalnih dijelova C.IV.2.3 Kombinuje komponente internacionalizacije, lokalizacije i

mobilne aplikacije. fragmentiranja pri izradi prakti¢nih zadataka.



C.Iv.3 C.IV.3.1 Predlaze projektnu ideju kroz ispitivanje trzista i specifikaciju potreba.
SRR CERITIEN C.1V.3.2 Implementira mobilnu aplikaciju sa grafickim korisni¢kim suceljem.
mobilnu aplikaciju. C.IV.3.3 Prezentuje proces izrade i rezultate rada u usmenoj formi.

C.IV.3.4 Evaluira projekat i izraduje pisanu dokumentaciju o radu.

KLJUCNI SADRZAJI

Pristupi razvoju, Metodike razvoja, Faze razvoja, Ispistivanje trzista, Specifikacija potreba, Tehnoloske ostrice,
SCRUM, Tim i uloge u timu, Organizacija resursa, Internacionalizacija, Lokalizacija, Fragment, Projekat, Faze
projekta, Razvoj mobilne aplikacije, Prezentacija, Dokumentacija

PREPORUKE ZA OSTVARIVANJE ISHODA UCENJA

1. Moguénosti efikasnog ucenja i poucavanja tematske cjeline — metodicke smjernice

Na pocetku izu€avanja mobilnih aplikacija neophodno je sa ucenicima prodi pristupe, metodike i faze u razvoj
jednog programskog proizvoda, te razviti kod ucenika svijest o savjesnom i organizovanom pristupu izradi
jednog programskog rjesenja.

Unutar ove cjeline kod ucenika je najbitinije razviti svijest o potrebama razvoja kako za male regije (lokalno),
tako i za siroka podrucja (internacionalo), te prednosti i nedostatke i lokalizacije i internacionalizacije
aplikacije.

Po zavrsSetku svih ostalih tematskih cjelina, potrebno je u¢enicima dati projektni zadatak u kojem ¢ée kroz sve
faze SCRUM razvoja predloziti, dizajnirati, implementirati i evaluirati jednu mobilnu aplikaciju. Za ovaj
projektni zadatak pogodan je rad u timovima kako bi se SCRUM model sto vjernije ispratio. Cilj projektnog
zadatka je ucenike poDuditi o koracima i fazama koje je potrebno sprovesti tokom izrade programskog
proizvoda, te o ispravnom pristupu u vodenju njegove dokumentacije.

2. Moguénosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Proces razvoja programskog rjeSenja moZze koristiti razlicite pristupe i metodike u ovisnosti o tome 3ta se
izraduje i koji su vremenski okviri. Zbog toga, ovdje prvenstveno uofavamo vezu sa psihologijom i sociologijom
(odabir pristupa i metodike, ispitivanje trzista, hijerarhijski odnosi), matematikom (strogi matematski modeli),
sportom (timski rad i uloge u timu) i ekonomijom (generisanje ideje i ispitivanje trzista). Pored ovih veza, kroz
izbor programskog rjesenja i primjere mogude je ostvariti vezu sa mnogobrojnim nastavnim predmetima, kao
npr. Geografija, Biologija, Fizika, Hemija, i sl.

Prilikom izrade projekta neposredna veza ostvaruje se sa matematickim modelima, te maternjim jezikom kroz
pisanje dokumentacije i prezentovanje projekta.

3. Mogucénosti odgojnog djelovanja i razvoja kljucnih kompetencija — kompetencijski pristup

Jezicko-komunikaciona pismenost: Ulenici razvijaju sposobnost jasnog izrazavanja kroz pisanje tehnicke
dokumentacije i usmenu prezentaciju svojih projekata. Ove aktivnosti podsti¢u argumentovanu komunikaciju,
strukturiranje misli i precizno prenosenje informacija, ¢ime se ostvaruje veza sa indikatorima prezentacije i
evaluacije projekta.

Matematicka pismenost: Primjena geometrijskih i algebarskih koncepata u dizajnu korisni¢kog sucelja i
rasporedu elemenata omoguéava ucenicima da povezu apstraktna matematicka znanja sa prakti¢nim
zadacima, kao $to su raspored komponenti na ekranu i optimizacija korisni¢kog interfejsa.

Informaticka pismenost: Ucenici koriste tehnologije i razvojne alate kako bi realizovali kreativna i inovativna
rjeSenja. Aktivnosti ukljucuju razvoj mobilnih aplikacija, generisanje ideja i testiranje rjesSenja, ¢ime se podstice
kriticko misljenje i svjesno ukljucivanje u digitalno drustvo.



Kompetencija u nauci i tehnologiji: Razvija se sposobnost primjene znanja o metodologiji razvoja softverskih
rieSenja i programiranja. Ucenici digitalno modeluju prirodne i drustvene pojave kroz aplikacije, povezujudi
teorijska znanja sa prakticnom primjenom u konkretnim projektima.

Kreativno-produktivha kompetencija: Ucenici usvajaju kompleksne misaone procese: analizu, sintezu,

generalizaciju i kriticko misljenje. Proces izrade aplikacija razvija kreativnost, sposobnost povezivanja razli¢itih
ideja i logicko strukturiranje rjeSenja, Sto omogucava generisanje novih koncepata i inovativnih projekata.
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PK5 — Ucenje i poducavanje

Predmetni kurikulum baziran na ishodima ucenja omogucava nastavnicima fleksibilnost u odabiru metoda,
redoslijeda i sredstava rada, kako bi se postigao individualan pristup u¢enicima i maksimalizovao njihov ucinak.
Planiranje nastave treba biti prilagodeno specificnostima skole, odjeljenja, grupe i svakog ucenika ponaosob,
uzimajudi u obzir prethodna znanja, iskustva i motivaciju uc¢enika. Oblasti nastavnog predmeta mogu se uvoditi
razli¢itim pristupima — od klasi¢nih predavanja i demonstracija do metoda koje aktivno ukljucuju ucenike,
poput brainstorminga, vodenog dijaloga i diskusije. Takav konstruktivisti¢ki pristup, sa socijalnom
interakcijom, dodatno motiviSe ucenike i razvija njihove kompetencije u istraZzivanju aktuelnih tehnologija,
analiziranju i argumentovanju izbora platformi i razvojnih okruZzenja. Prilikom zadavanja konkretnih zadataka,
vazno je osmisliti vjezbe odgovarajuce teZine i slozenosti, koje poticu samostalno ucenje i saradnju medu
ucenicima. TraZenje i analiza primjera, argumentovane grupne rasprave, uporedivanje pojmova i teorija,
identifikacija problema, izrada programa i projekata, prezentacija ideja i koncepata, planiranje, samoprocjena
i uCenje kroz rjeSavanje problema — sve su to metode koje omogudavaju ostvarenje ishoda ucenja i indikatora.
Metode poput T-tablica i KWL tablica dodatno podrzavaju razvijanje kritickog misljenja, kreativnosti i
analitickih vjestina ucenika. U nastavnoj pripremi nove sadrzaje treba nadograditi na prethodna iskustva i
znanja ucenika, dok svrha svake aktivnosti i ocCekivani rezultati moraju biti jasno definisani i ostvarivi u
predvidenom vremenu. Uloga nastavnika je viSestruka — on je mentor, vodi uéenike kroz proces ucenja,
podstice interakciju medu ucenicima i Sirim drustvenim okruZenjem, ukljucujuci i struénjake iz relevantnih
oblasti. Nastavnik postuje ideje i stavove ucenika, ukljucuje ih u odabir aktivnosti, usmjerava ih i pomaze u
realizaciji njihovih projekata, istovremeno razvijajuci njihove potencijale. Posebna paZnja posvecuje se
atmosferi u odjeljenju, gdje svi ucenici trebaju biti prihvaéeni, sigurni i motivisani za saradnju. Odabir
materijala, izvora i sredstava rada zahtijeva procjenu predznanja ucenika, iskustva nastavnika, tehnickih i
zakonskih pretpostavki, ukljucujuci licence, autorska prava i sigurnost upotrebe. Preporucuje se koristenje
raznovrsnih izvora znanja (knjige, skripte, multimedijalni i online sadrzaji), alata za procjenu i samoprocjenu
(kvizovi, igre), naprednih razvojnih okruZenja (simulacije, vizuelizacije, alati za pisanje, testiranje i otklanjanje
greSaka koda), te alata za kreiranje i prezentaciju multimedijalnih sadrZaja. Posebna paZnja posvecuje se
ucenicima sa tesko¢ama u redovnom pracdenju nastave ili izostancima, pri ¢emu ucenje u paru ili grupi i online
alati mogu znacajno poboljsati postignute rezultate.

Nastava nastavnog predmeta Razvoj mobilnih aplikacija izvodi se u informatickim kabinetima, po principu
,jedan ucenik — jedan racunar”, sto omogucava individualan rad i saradnju u timu. Grupa ucenika moze se
organizovati prema interesima i sposobnostima, uz promjene u sastavu prema zahtjevima zadataka. Dio
nastave moZe se realizovati hibridno ili online, uz koristenje alata za elektronsko obrazovanje, ¢ime se
omogucava saradnja unutar Skole, na nivou drZave, regije ili globalno, te afirmisSe princip samoregulacije i
preuzimanja odgovornosti za vlastiti rad. Optimalno je realizovati zajednicke medupredmetne projekte koji
integriSu znanja i iskustva ucenika iz razli¢itih oblasti, cime se nastavi daje prakti¢na i kontekstualna vrijednost.
Nastavni predmet Razvoj mobilnih aplikacija prirodno korelira sa svim IT predmetima, maternjim i stranim
jezikom, dok interakcija sa matematikom, drustvenim i prirodnim naukama podrZava razvoj logickog,
analitickog i kauzalnog misljenja. Realizacija medupredmetnih projekata omogudava integraciju prakti¢nih i
teorijskih iskustava ucenika, ¢cime se uc¢enje dodatno osnazuje i dobija puni smisao.
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PK6 — Vrednovanje u predmetnom kurikulumu

Vrednovanje u nastavnom predmetu Razvoj mobilnih aplikacija ima klju¢nu ulogu u pracenju napretka ucenika,
procjeni stepena usvojenosti znanja i vjestina te poticanju kontinuiranog ucenja i unapredenja kvaliteta rada.
Njegova svrha nije ograni¢ena samo na formalno ocjenjivanje, ve¢ ukljuuje pruzanje kvalitetne povratne
informacije ucenicima i nastavnicima, razvoj odgovornosti, samostalnosti i spremnosti za samoprocjenu.
Vrednovanje tako postaje sredstvo motivisanja ucenika na kreativno, odgovorno i timsko djelovanje te
primjenu stecenih kompetencija u prakti¢nim situacijama razvoja mobilnih aplikacija.

Na pocetku nastavne godine se preporucuje dijagnosticko vrednovanje radi utvrdivanja predznanja uc¢enika o
mobilnim platformama, razvojnim okruZenjima, programskim jezicima i osnovama korisnickog sucelja. Ova
provjera omogucava nastavnicima i u¢enicima da planiraju dalji rad na temelju stvarnih potreba i nivoa znanja
te da prilagode metode ucenja i poducavanja. Nakon toga, nastavnik jasno prezentuje kriterije vrednovanja,
metode i nacine njihove primjene, ¢ime se osigurava transparentnost i razumijevanje procesa.

Vrednovanje u nastavnom predmetu Razvoj mobilnih aplikacija obuhvata nekoliko dimenzija:

Usvojenost znanja i koncepata — od poznavanja komponenti okruzZenja, principa razvoja mobilnih aplikacija i
jezika za aplikativni razvoj, do razumijevanja strukture aplikacije, faza razvoja, metodologija poput SCRUM-a i
implementacije prototipova,

Razvoj vjeStina i kompetencija — omogucava samostalan i timski rad, izradu i testiranje aplikacija,
implementaciju fleksibilnog korisnickog sucelja, upotrebu alata za praéenje gresaka i optimizaciju koda, te
prezentaciju i evaluaciju projekata,

Rjesavanje problema i inovativnost — ucenici primjenjuju poznate metode u novim situacijama, kombinirajudi
internacionalizaciju, lokalizaciju i fragmente aplikacije, optimiziraju¢i performanse i prilagodavajudi rjeSenja
potrebama korisnika.

Posebno mjesto zauzima samovrednovanje i samoregulacija, koje razvija metakognitivhe sposobnosti,
samopouzdanje i motivaciju u¢enika. Uéenici prepoznaju vlastite jake strane i podrucja koja treba unaprijediti,
dok nastavnik djeluje kao mentor, pomazudi u prepoznavanju gresaka, refleksiji o pristupu radu i donosenju
odluka o poboljSanjima. Tehnike kao $to su vodenje dnevnika rada, evaluacija portfolija, samoprocjena putem
tablica i skala, refleksija nad tezinom zadataka i vrSnjacko vrednovanje osiguravaju strukturiran i funkcionalan
proces.

Kombinacija formativnog i sumativnog vrednovanja omogudéava kontinuirano pracenje napretka. Povratna
informacija treba biti jasna, objektivna i motivirajuéa, sa konkretnim smjernicama za dalji razvoj. Usmena
provjera, prakti¢ne vjezbe, izrada prototipova i projekata te alati za praéenje napretka omogucavaju procjenu
prakti¢nih kompetencija, kreativnog i kritickog misljenja, timskog rada i sposobnosti rjeSavanja problema.
Projektni rad zauzima centralno mjesto, jer integrise znanje, vjestine i stavove. Proces obuhvata sve faze: od
istrazivanja i planiranja, preko implementacije i testiranja, do dokumentovanja, prezentacije i evaluacije.
Projekti omogucavaju vrednovanje individualnog doprinosa, timskih kompetencija, komunikacije, kreativnosti
i sposobnosti rjeSavanja problema, kao i specificnih vjestina poput odabira tehnologija, kvalitete koda,
optimizacije performansi i korisnickog iskustva.

Nastavnik bira metode vrednovanja u skladu s ishodima ucenja i nivoom postignuca ucenika, pri cemu je cilj
integracija vrednovanja u sam proces ucenja. Na taj nacin vrednovanje prestaje biti samo zavrsni Cin
ocjenjivanja, postajuci kontinuiran, dinamican proces koji podrzava cjeloviti razvoj ucenika.
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U konacnici, vrednovanje u nastavnom predmetu Razvoj mobilnih aplikacija omoguéava uéeniku razumijevanje
vlastitog napretka, prepoznavanje potencijala i podrucja za unapredenje te razvoj kompetencija koje
omogucavaju uspjesno snalazenje u profesionalnim situacijama. Za nastavnika, vrednovanje predstavlja alat
za unapredenje metoda rada, prilagodavanje nastave potrebama ucenika i osiguravanje da svi ishodi ucenja
budu ostvareni na kvalitetan i mjerljiv nacin.

Profil i stru¢na sprema:

- Diplomirani matematicar-informaticar

- Magistar softverskog inZinjerstva

- Magistar matematike, nastavnicki smjer

- Magistar matematickih nauka, smjer teorijska kompjuterska nauka

- Svréenici Prirodno-matematickog fakulteta informatickog i racunarskog usmjerenja

- Diplomirani inZinjer informatike i racunarstva

- Svrsenici Elektrotehnickog fakulteta informati¢kog i racunarskog usmjerenja

- Diplomirani informaticar

- Diplomirani inZinjer kompjuterskih nauka

- Diplomirani inZinjer informacionih sistema

- Magistar informacionih sistema

- Magistar informacionih tehnologija

- 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 racunarstvo i informatika
- Magistar elektrotehnike - diplomirani inZinjer elektrotehnike, Odsjek telekomunikacije

- Magistar elektrotehnike - diplomirani inZinjer
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