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A/ OPIS PREDMETA

Pametni telefoni, pametni televizori, pametne kuce samo su neki od digitalnih sistema koji
su postali sastavni dio savremenog drustva. Aktivno uces¢e u ovom druStvu,
podrazumijeva i njihovo funkcionalno koristenje kao i poznavanje nacina rada i idejnih i
tehnoloskih osnova koje ih omogucéavaju. To zahtijeva Cvrstu osnovu iz matematike,
razumijevanje temeljnih koncepata prirodnih nauka relevantnih za digitalne tehnologije,
te tehnicko-tehnoloSku pismenost uz posebno razvijene informaticke kompetencije.
Informatika je nauka koja ima svoje teorijske zakone i matematicke osnove, ukljucuje
primjenu logike i1 zakljuCivanja, dizajn, konstrukciju te ispitivanje svrsishodnosti neke
pojave. Osnova informatike je u algoritamskom nacinu razmisljanja koji kod ucenika
podsti¢e kriticCko razmiSljanje, usmjereno na rjeSavanje problema te stvarno
razumijevanje tehnologije i digitalnog svijeta uopste. Uceéi informatiku ucenici postaju
kreativniji, prilagodljiviji, samostalniji, osposobljeniji za oblikovanje novonastalih
promjena, spremniji da sagledaju poslovni svijet, te da bolje razumiju svrhu ucenja i
primjenljivost naucenog.

U podru¢ju koriStenja digitalnih tehnologija ucenici spoznaju metode prikupljanja,
memorisanja, obrade i prijenosa informacija procjenjujuéi ih na osnovu zadatih
kriterija, osposobljavaju se za korisno rasudivanje i donosenje odluka.

Kreiranje programa zahtijeva moguénost sagledavanja problema onako kako ga vidi i kako
ga moze rjeSavati raCunar, to jest apstraktno. U radu sa apstraktnim modelima ucenici
sagledavaju situaciju iz razlicitih uglova stavljaju¢i fokus na najvaznije, odabiru¢i najbolje
rjeSenje, ostavljaju¢i moguénost promjene. Vertikalna progresija podrazumijeva prelaz sa
blokovskog na tekstualno programiranje: V—VII razreda Scratch (vizuelno programiranje);
VIII-IX razreda Python (tekstualno programiranje). U zavisnosti od vrste gimnazije izu¢ava
se programski jezik C++ (u svim gimnazijama), a osim toga JavaScript i PHP u
gimnaziji informacionih tehnologija, matematicko- informati¢koj i op¢oj gimnaziji.
Konceptualno znanje 1 vjeStine steCene na nastavnim satima informatike mogu se
primjenjivati u raznim podru¢jima ljudskog djelovanja, sa ciljem boljeg snalazenja u
savremenim tokovima zivota. Ucenjem informatike poboljSat ¢e se ucenicke Zivotne
vjestine, adekvatno pripremiti mladi ljudi za profesionalni Zivot i rad u svijetu koji se
nezaustavljivo mijenja, ukljucuju¢i razvoj tehnologije koje jo$ nisu izumljene 1 koje
predstavljaju tehnicke i eticke izazove buduénosti.

Predmet informatika kod ucenika razvija genericke kompetencije:

e kriticku provjeru vjerodostojnosti informacija iz viSe izvora i odgovorno koristenje
informacijskih resursa;

e informati¢ku pismenost: razumijevanje osnovnih pojmova IKT; osnove rada na
raCunaru 1 mobilnim uredajima; svrsishodna upotreba digitalnih alata 1 servisa;
organizacija i razmjena informacija; osnovni principi mrezne komunikacije i digitalne
higijene (primjereno uzrastu);

e digitalnu 1 Al (eng. Artificial Intelligence — bos. vjestacka inteligencija) pismenost:
sigurnost 1 privatnost (lozinke/MFA, zaStita podataka 1 uredaja, redovno azuriranje
softvera 1 zastita od zlonamjernog softvera, prepoznavanje prevara i dezinformacija);
odgovorna 1 eticka upotreba (autorska 1 licencna prava, digitalni trag); smislena,
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kreativna i produktivna primjena Al alata (planiranje upotrebe, procjena ogranicenja i
pristrasnosti, verifikacija izlaza, stvaranje nove vrijednosti);

e digitalnu komunikaciju i saradnju: izbor efikasnih alata i metoda za timski rad i
razmjenu dokumenata na internetu uz postivanje profesionalnih pravila i net-etike;

e analiticko 1 kriticko misljenje te kreativno rjeSavanje problema (dekompozicija,
apstrakcija, modeliranje, algoritamski pristup; projektno/iterativno rjeSavanje).

Promjena paradigme ucenja u kojoj se akcenat sa sadrzaja prebacuje na ucenicka postignuca
sve viSe podrazumijeva povezivanje predmeta u odredenoj temi. Da bi ucenici stekli i
primijenili ove kompetencije, neophodno je da integriraju znanja iz vise nastavnih podrucja,
naroCito matematike, fizike, umjetnosti, dizajna i lingvistike. Stvaraju¢i sadrzaj odredene teme
1 prezentirajuci je u druStvenim medijima ucenici upoznaju znacaj i mo¢ jezika kako maternjeg
tako 1 stranog. Informatika se nadovezuje na vjeStine steCene u matematici, prepoznajuci pri
tome situacije i nac¢ine njene primjene. Ovo se posebno odnosi na primjenu algoritama i
algoritamski nac¢in razmisljanja. Pri tome fizika igra klju¢nu ulogu u razumijevanju principa
razvoja i rada hardvera te modeliranja. Umjetnost i dizajn ogledaju se kroz projektovanje
korisnickih sucelja, primjenom principa vizuelne kompozicije, teorije boja i tipografije radi
optimizacije upotrebljivosti i estetskog doZivljaja interaktivnih digitalnih sistema. UoCavanjem
da se neki proces ponavlja na isti ili slican na¢in navodi u€enika na zaklju€ak da se isti moze i
automatizirati Sto olakSava i1 ubrzava rad u konkretnoj primjeni. Ucenici se upoznaju sa
osnovama umjetne inteligencije, cyber sigurnosti i anaize podataka pripremajuci se za izazove
digitalnog doba. Kroz prakti¢ne projekte u programskim jezicima razvijaju vlastite aplikacije 1
rjeSavaju stvarne probleme.

Informatika, zajedno sa tehnickom kulturom pripada podrucju tehnike 1 informatike. Izuc¢ava
se kao zaseban predmet i u osnovnoj 1 srednjoj Skoli kao obavezan ili izborni predmet.
Izucavanje informatike treba da bude kontinuirano 1 uvijek u smjeru prosirivanja ve¢ stecenog
znanja iz neke oblasti koja prati aktuelne trendove u okruzenju, podstic¢e ucenike da razmisljaju,
zakljuCuju, kreiraju 1 stvaraju nove ideje. Dobro osmiSljenim nastavnickim sadrZajima, te
odabirom odgovarajuc¢ih oblika 1 metoda rada nastava postaje aktivan proces u ¢ijem centru je
ucenik/ca, koji/koja uci uspostavljaju¢i vezu izmedu informatike, drugih predmeta i
svakodnevnih iskustava. Ucenje se odvija kroz samostalan rad te interakcijom sa drugima
primjenjujudi timski rad i rad u grupi, kako u stvarnom tako 1 u digitalnom okruZenju. Rade¢i
na projektima koji ukljuCuju rjeSavanje i dizajniranje stvarnih problema ucenici ¢e jacati
poduzetnicku kompetenciju koja je neophodna za snalazenje u svijetu koji tek dolazi.

Predmet informatika izucava se od 5. do 9. razreda osnovne Skole, te u 1., 2. 1 3. razredu opce
gimnazije. Ovaj nastavni predmet se u IV razredu opc¢e gimnazije moze izucavati dodatno 2
¢asa sedmic¢no (60 casova godiSnje), ako se ucenik/ca opredijeli za izuavanje ovog nastavnog
predmeta u okviru obaveznog izbornog podrucja (OIP). U matemati¢ko-informatickoj i
gimnaziji informacionih tehnologija informatika je obavezna u svim razredima, a u filoloskoj
gimnaziji se izucava u 3. i 4. razredu. Osim toga, znanja 1 vjeStine steCene kroz
informatiku primjenjuju se u svim predmetima 1 medupredmetnim temama, S§to
doprinosi sveobuhvatnom razvoju ucenika 1 povezuje tehnoloske vjeStine s drugim
obrazovnim podruc¢jima. Koli¢ina nastave 1 specificne teme predmetnog kurikuluma ovise o
vrsti Skole 1 razredu.



B/ CILJEVI UCENJA I PODUCAVANJA PREDMETA

Ciljevi u¢enja i poducavanja nastavnog predmeta Informatika usmjereni su na razvoj klju¢nih
kompetencija ucenika potrebnih za zivot i rad u digitalnom dobu, te na pripremu ucenika za
nastavak obrazovanja i karijere u STEM' podruéjima. Ovi ciljevi ukljuéuju:

1. Primjenu informacijsko-komunikacijske tehnologije za li¢ne i buduce poslovne
potrebe, ukljucuju¢i efikasnu upotrebu softverskih alata i platformi za rjeSavanje
prakti¢nih zadataka te sposobnost brzog prilagodavanja novim tehnologijama.

2. Optimalno koriStenje alata i metoda za komunikaciju i saradnju u umreZenom drustvu,
s naglaskom na timski rad, kolaborativne platforme, razmjenu ideja i rjeSavanje
problema u grupi.

3. Pracenje 1 unapredivanje stepena zaStite i sigurnosti licnih i poslovnih podataka, uz
primjenu tehnickih i organizacijskih mjera (upravljanje nalozima i lozinkama/MFA,
sigurnosna higijena, redovna azuriranja, prepoznavanje digitalnih rizika).

4. Usvajanje eticke i pravne odgovornosti te medijska pismenost u online okruzenju:
postivanje autorskih i licencnih prava, pravila ponasanja i privatnosti; kriti¢ko
vrednovanje informacija, provjera vjerodostojnosti i prepoznavanje dezinformacija 1
laZnih vijesti.

5. Priprema za dalje obrazovanje i profesionalni razvoj u STEM podru¢jima kroz
usvajanje temeljnih osnova programiranja, analize podataka i upravljanja digitalnim
tehnologijama, uz upoznavanje s osnovama umjetne inteligencije 1 automatizacije
procesa.

6. Poticanje kreativnosti 1 inovativnosti kroz dizajn i razvoj digitalnih rjeSenja (npr.
interaktivne aplikacije, animacije, multimedijalni sadrzaji) te interdisciplinarne
projekte koji povezuju informatiku s matematikom, prirodnim naukama, jezicima i
umjetnoscu.

"' STEM (eng. Science, Technology, Engineering, Mathematics — bos. Nauka, Tehnologija, InZenjerstvo i Matematika)
predstavlja integrisani pristup obrazovanju kojim se povezuju prirodne nauke, tehnologija, inZenjerstvo i matematika
s ciljem razvoja kritickog miSljenja, kreativnosti i sposobnosti rjeSavanja problema kroz prakti¢ne i projektne
aktivnosti.
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C/ OBLASNA STRUKTURA PREDMETNOG KURIKULUMA

Predmet Informatika realizuje se kroz tri medusobno prozete oblasti Cija je povezanost
uskladena sa Europskim okvirom digitalnih kompetencija (DigComp) i ukljucuje prakti¢ne i
interdisciplinarne aktivnosti. lako DigComp strateski dokument definise pet klju¢nih podrucja,
u nastavnom kurikulumu su objedinjene u tri medusobno prozete oblasti radi vece
koherentnosti i lakSe integracije u Skolski program:

A. Informacione i komunikacione tehnologije
B. Rjesavanje problema primjenom IKT-a
C. Digitalno drustvo

A. Informacione i komunikacione tehnologije

IKT predstavlja najbolji alat koji nam je dostupan u svakodnevnom ucenju, kao i za ucenje i
rad u online okruzenju. Potrebno je stalno pracdenje i usavrSavanje u KkoriStenju novih
hardverskih 1 softverskih rjeSenja, da bi se pravilno izabrala tehnologija i odgovarajuéi softver
za primjenu u nekoj oblasti. Da bi se efikasno koristila IKT potrebno je poznavati osnovne
informaticke pojmove kao §to su vrste memorija i dugotrajnost zapisa u njima, koli¢ina
memorije koju zauzima neki fajl, brzina prenosa podataka, kreiranje rezervnih kopija. Od
brzine koja nam je dostupna na mrezi zavisi da li ¢emo koristiti tekst, zvuk ili video u
komunikaciji sa drugima, pa je potrebna pravilna procjena koja se temelji na navedenim
osnovnim informatickim pojmovima. Pored navedenog, ucenici se upoznaju s osnovama
Interneta stvari (IoT, eng. Internet of Things) — ulogom senzora i aktuatora, povezivanjem
uredaja 1 razmjenom podataka — te pojmovima vjeStacke inteligencije (Al, eng. Artificial
Intelligence) 1 masinskog u€enja (ML, eng. Machine Learning) na konceptualnom nivou
(podaci, model, obuka i inferencija). Cilj je razumjeti gdje i zaSto se ove tehnologije
primjenjuju te kako uti¢u na izbor hardverskih 1 softverskih rjeSenja

B. RjeSavanje problema primjenom IKT-a

Za rjeSavanje problema koristimo razna softverska rjeSenja zavisno od toga da li radimo sa
brojevima, tekstom, slikama, zvukom, videom. Poznavanje softvera i podataka koje on koristi
jako je bitno za pravilan izbor metode za rjeSavanje konkretnog zadatka. Informacije su svima
dostupne na internetu, ali ih je potrebno pronaci. TraZenje informacija i postavljanje pravilnog
upita je osnovni korak u pronalazenju rjeSenja za neki problem. Poznavanjem osnovnih
pojmova, nacela i1 zakonitosti zajedno sa vjesStinom pronalaZzenja informacija na internetu i
logickim povezivanjem i zaklju€ivanjem moze se do¢i do rjeSenja vecine problema koji se
postavljaju uceniku. Algoritamsko rjeSavanje problema predstavlja prevodenje nekog
problema iz naSeg okruZenja u niz koraka koji su prilagodeni racunaru. RjeSavanje ovakvih
problema razvija kod ucenika logiku, modeliranje problema, indukciju, dedukciju i apstrakeiju.
Od korisnika u€enik/ca postaje kreator programa koje moze dalje usavrSavati i dijeliti. Stalno
ispravljanje greSaka u programu 1 wusavrSavanje 1 poboljSavanje programa razvija
samokriti¢nost 1 upornost kod ucenika. U ovoj oblasti ucenici primjenjuju osnovne Al alate 1
gotove ML modele za rjeSavanje autenti¢nih zadataka (npr. prepoznavanje obrazaca, sazimanje




1 pretraga informacija), uz naglasak na pravilno definisan zadatak, pripremu podataka i
provjeru tacnosti.

C. Digitalno drustvo

Prelazak u digitalno drustvo se desio toliko brzo, da ga jos nisu adekvatno regulisale ni drzave
ni obrazovne institucije. Pristup digitalnom drustvu bi trebao biti omogucéen svakoj odrasloj
osobi kao 1 ucenicima, ali pod nadzorom roditelja. Potrebno je imati znanje 1 vjeStine za
razmjenu informacija ali i za zastitu svojih prava i li¢ne sigurnosti. Digitalno drustvo olakSava
mnoge aspekte Zivota: ucenje, poducavanje, bankarstvo, izdavastvo, rad od kuce, informisanje.
S druge strane, potrebna je stalna edukacija da bi se zastitili od raznih zloupotreba i prevara
poput krade identiteta, phishing-a, nasilja na internetu i raznih drugih opasnih radnji na
internetu. Posebna paznja posvecena je etickim 1 pravnim aspektima AI/ML i IoT tehnologija:
zaStiti privatnosti 1 podataka, sigurnosti povezanih uredaja, razumijevanju i ublazavanju
pristrasnosti modela, odgovornom i transparentnom oznacavanju Al-generisanog sadrzaja, kao
1 promjenama koje automatizacija donosi trzistu rada i druStvu. Ucenici razvijaju kompetencije
za kriticko 1 odgovorno koristenje inteligentnih tehnologija

4 4

IKT oshove

Komponente
racunarskih sistema
Racunarske mreze
Obrada podataka

Virtuelni svijet
Sigurnost i zastita

Algoritmi i strukture
podataka
Programiranje

-

Oblasna struktura predmetnog kurikuluma Informatika

U nastavku slijedi dio koji se odnosi na odgojno-obrazovne ishode koji su okosnica predmetnog
kurikuluma Informatika i razradeni su za svaku od tri oblasti (domene) na kojima se temelji.
Odgojno-obrazovni ishodi pomaZu nastavnicima u pra¢enju napretka ucenika i u vrednovanju
ucenickih postignu¢a. Tokom pripremanja procesa ucenja i poducavanja nastavnik treba
povezati odgojno-obrazovne ishode sa sadrzajima navedenim u kurikulumu i metodama
poducavanja. U tabelama su odgojno-obrazovni ishodi oznaceni Siframa. Skracenice poput
A.6.1. ili B.9.2. 1 sl. oznaCavaju redom: oblast kojoj ishod pripada (A. Informacione i



komunikacione tehnologije, B. RjeSavanje problema primjenom IKT-a i C. Digitalno drustvo),
godinu poducavanja predmeta (5. — peti razred, 6. — Sesti razred, 7. — sedmi razred, 8. — osmi
razred, 9. — deveti razred u osnovnoj Skoli, I. — prvi razred, II. — drugi razred, III. — tre¢i razred
1 IV. — Cetvrti razred u gimnaziji), te redni broj odgojno-obrazovnog ishoda koji se poducava u
sklopu navedene oblasti (1. — prvi ishod, 2. — drugi ishod, ...). Skrac¢enice TIT 3.1.1. ili TIT
5.2.4. oznaavaju poveznice sa Zajednickom jezgrom nastavnih planova i programa za tehniku
i informacione tehnologije definisanoj na ishodima ucenja, odakle su ishodi dijelom ili u
potpunosti preuzeti.
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D/ ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI

OSNOVNA SKOLA

5. razred osnovne Skole / 2 ¢asa sedmicno / 70 ¢asova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e DefiniSe i povezuje pojmove informatika i raunar.

eObjasnjava razliku izmedu pojmova: podatak, informacija
iznanje.

eRazlikuje vrste  podataka  (tekstualni, slikovni,

A.5.1. Objasnjava nacin i prednost koriStenja numer%éki...).. ) . ) )

IKT uredaja u svakodnevnom Zivotu. eNavodi nazive i funkplju osngvmh IKT uredaja (npr.
racunar, tablet, pametni telefon, itd.)

e Analizira Siroki spektar poslova koji zahtijevaju znanje ili
upotrebu IKT-a.

e Analizira prednosti i nedostatke koristenja IKT uredaja u
svakodnevnom zivotu.

e Definise li¢ne ciljeve za odgovorno koristenje IKT uredaja.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.1.1. TIT 3.1.2. TIT 3.14.

Kljuéni sadrzaji

Osnovni pojmovi: informatika, podatak, informacija, znanje.
Podaci i vrste podataka.
Upotreba IKT uredaja i medija u svakodnevnom zivotu.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pri realizaciji ovog ishoda preporucuje se zapoceti nastavu interaktivnim razgovorom i vizualnom
prezentacijom kroz koju ucenici, oslanjaju¢i se na svakodnevne primjere, dolaze do razumijevanja pojmova
informatika, podatak, informacija i znanje. Kroz jednostavne primjere navoditi ih da uoce razliku izmedu
podatka (npr. broj 5), informacije (5 jabuka) i znanja (5 jabuka su dovoljne za pitu), te ih podsticati na
povezivanje sa sopstvenim iskustvima. U cilju razumijevanja razli¢itih vrsta podataka, organizovati radionicki
rad u kojem ucenici klasifikuju podatke po vrsti (tekstualni, numericki, slikovni, zvuéni), izraduju tabele ili
dijagrame i rezultate prezentuju drugima. Kroz video zapise i diskusiju o svakodnevnoj upotrebi IKT uredaja
(npr. mobitel, tablet), navoditi ih da prepoznaju prednosti i nedostatke, te ih ohrabriti da definiSu li¢ni cilj u
vezi s odgovornim koriStenjem tehnologije. Uz podrsku nastavnika, ucenici analiziraju primjere zanimanja koja
podrazumijevaju svakodnevnu upotrebu IKT-a, te razmiSljaju o tome kako su se ti poslovi obavljali prije
digitalizacije. U radu sa u¢enicima podsticati samostalno promisljanje i zakljucivanje, bez nametanja gotovih
rjeSenja. Pitanjima voditi proces analize i povezivanja sa stvarnim zivotom, uz redovno davanje konstruktivne
povratne informacije. Preporucuje se ostvarivanje korelacije sa predmetima Moja okolina, Bosanski jezik i
knjizevnost, te Likovna kultura, kroz aktivnosti kao Sto su izrada plakata, opis zanimanja i vizualno
predstavljanje razli¢itih vrsta podataka.

eldentifikuje vanjske dijelove racunara na osnovu opisa ili
slike.

e Prepoznaje i opisuje funkciju svakog od osnovnih vanjskih
dijelovaracunara.

ePrimjenjuju ergonomsku praksu pri koriStenju rac¢unarskih
periferija (npr. pravilno postavljanje monitora, tastature,
miSa, pravilno drzanje tijela prilikom rada sa raCunarom).

AS5.2.  Koristi  komponente  racunarskog
sistema u skladu s ergonomskim smjernicama.
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eRazvija vjeStine kucanja na tastaturi fokusirajuéi se na
brzinu, preciznost i pravilnu upotrebu tastature.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.1. TIT 3.2.3.

Kljucni sadrzaji

Digitalni uredaji. PC racunar.

Osnovni dijelovi ra¢unara. Neutralni polozaj (ergonomske smjernice).
Ukljucivanje i isklju¢ivanje racunara.

Rad s miSem. Pokretanje i zatvaranje programa.

Rad sa tastaturom.

Upotreba numerickog dijela tastature.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Preporucdljivo je nastavu zapoceti interaktivnim razgovorom o vanjskim dijelovima racunara, koriste¢i stvarne
uredaje i vizualne prikaze. Kroz prakti¢nu demonstraciju ucenike navoditi da prepoznaju i imenuju osnovne
dijelove poput monitora, tastature, misa i kucista, te da raspravljaju o njihovim funkcijama, ¢ime se gradi
razumijevanje uloge svake komponente. U cilju razvoja pravilnih navika u koriStenju periferija, planirati
aktivnosti kroz koje ¢e ucenici, uz prakticne vjezbe, uciti kako pravilno postaviti monitor, tastaturu i mi$ u
skladu s ergonomskim smjernicama. Poseban akcenat staviti na polozaj tijela i ruku pri radu, kako bi se razvila
svijest o znacaju ergonomije za ocuvanje zdravlja. Uvesti aktivnosti kroz igru i zadatke koji omogucavaju
razvoj vjestina kucanja, koriste¢i dostupne softverske alate poput aplikacije "Slovarica" ili online resurse za
ucenje slijepog kucanja (npr. typingstudy.com). Kroz ove zadatke ucenici ¢e uciti pravilno postavljanje ruku
na tastaturu, pobolj$avati preciznost i brzinu kucanja, te izbjegavati stvaranje losih navika u radu na racunaru.

e Primjenjuje razlicite opcije za prilagodavanje izgleda radne
povrSine  (promjena  pozadine, raspored ikona,
personalizacija radne povrsine).

eKreira i organizuje foldere (mape) na radnoj povrsini ili u

korisnickog okruzenja. direktorijumu

eRazvrstava fajlove prema vrsti (npr. tekstualni dokumenti,
slike, video, zvuk).

A.5.3. Organizuje podatke na racunaru i
upravlja osnovnim funkcijama grafickog

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.3.

Kljucéni sadrzaji

Radna povrsina (desktop). Promjena izgleda radne povrsine.
Folderi (mape) i fajlovi (datoteke).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Kao uvod u rad na organizaciji podataka i osnovnim funkcijama grafickog korisnickog okruzenja, preporucuje
se demonstracija osnovnih funkcija radne povrSine, promjena pozadine, raspored ikona i personalizacija
izgleda desktopa. Ucenike navoditi da kroz ove aktivnosti prilagode izgled radne povrSine prema vlastitim
zeljama, ¢ime se gradi samopouzdanje u koristenju racunara. U cilju usvajanja vjestina organizovanja podataka,
planirati praktikum u kojem ¢e u€enici kreirati mape i razvrstavati fajlove prema vrsti (tekst, slika, video, zvuk),
uz grupni rad koji podsti¢e analiticko misljenje i razumijevanje potrebe za uredenim digitalnim prostorom. U
toku rada postavljati pitanja koja podstiCu promiSljanje o svrsi organizacije podataka (npr. ,,Kako bi
organizovali svoje fajlove ako bi morali pronaéi odredeni dokument za 5 minuta?) te pruzati povratne
informacije koje usmjeravaju ucenike ka efikasnijem upravljanju digitalnim sadrzajem.

e Upoznaje osnovne funkcije programa za crtanje (Paint),
ukljucujuci prozor programa, alate za crtanje, boje i linije.

A.5.4. Primjenjuje program za crtanje na | ePrimjenjuje razliGite bojeivrste linija za stvaranje osnovnih

racunaru za stvaranje razli¢itih likova i grafickih elemenata.

ilustracija. o (Crta razli¢ite geometrijske i slobodne likove, koriste¢i alat
za crtanje u skladu s zadanim i slobodnim temama.

eRazvija kreativnost i preciznost u primjeni programa za

crtanje, izraZavajuci ideje i osmisljavajuci vlastite crteze.
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Poveznice sa ZJNPP | TIT 3.4.3

Kljucni sadrzaji

Upoznavanje programa za crtanje (Paint).

Prozor programa za crtanje i osnovni alati koji se koriste.

Upotreba razlicitih boja i linija.

Crtanje raznih geometrijskih i drugih likova na zadanu i slobodnu temu.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Kao uvod u rad s programom za crtanje (npr. MS Paint), ucenici ¢e se upoznati sa osnovnim funkcijama, poput
odabira boja i linija. U€enicima omoguciti da odmah primijene nauceno kroz prakticne vjezbe, dok rad u
parovima ili manjim grupama potice saradnju i kreativnost. Kroz zadatke poput crtanja geometrijskih oblika i
slobodnih likova prema zadanim temama (npr. ,,moj omiljeni predmet®, ,,moje zamisljeno bic¢e*), ucenici
razvijaju svoje umjetnicke vjesStine. Redovito analizirati radove i pruzati povratne informacije, usmjeravajuci
ucenike ka poboljSanju preciznosti i originalnosti crteza. Ovaj sadrzaj moze se povezati s predmetom Likovne
kulture, gdje ucenici mogu usporediti tehniku crtanja na racunaru s tradicionalnim metodama.

e Prepoznaje program za pisanje i njegovu namjenu.

e Upoznaje osnovne funkcije jednostavnog tekst procesora
(npr. Notepad, WordPad).

ePrimjenjuje osnove formatiranja za uredivanje naslova,
teksta unutar odlomka, teksta uz koriStenje znakova
interpunkcije.

ePrimjenjuje  alfanumericku 1 numericku tastaturu
uvjezbavajuci brzinu rada na tastaturi.

ePise jednostavne reCenice i tekstove u programima za
pisanje, razvijajuéi vjestine kucanja i pravopisnog pisanja.

eKreira jednostavan tekstualni dokument s osnovnim
elementima.

A.5.5. Upotrebljava program za pisanje i
oblikovanje teksta uz primjenu ergonomskih
smjernica u radu sa raCunarom.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljucéni sadrzaji

Upoznajmo program za pisanje (Notepad, Wordpad, Word...).
Pisanje rijeci i reCenica.
Izrada i oblikovanje vlastitog digitalnog teksta.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pri realizaciji ovog ishoda nastavu zapoceti uvodom u jednostavne programe za pisanje, poput Notepad-a i
Wordpad-a, uz demonstraciju osnovnih funkcija kao §to su otvaranje dokumenta, unos teksta, te osnovne opcije
formatiranja (veli¢ina fonta, boja, podebljanje). Preporucuje se integracija aktivnosti koje u¢enicima pomazu
da razviju vjestine kucanja i pravopisnog pisanja. U¢enici mogu poceti s jednostavnim zadacima poput pisanja
recenica koje ukljucuju nove pojmove i fraze. Nastavnici mogu koristiti igre tipa "pisanje u brzini" kako bi
povecali preciznost i brzinu kucanja, §to je vazan korak za usvajanje ove vjestine. Nakon savladavanja osnovnih
funkcija, ucenici mogu samostalno stvarati tekstove, §to moze ukljucivati pisanje kratkih prica ili odlomaka na
teme koje ih zanimaju, ¢ime se dodatno motiviraju. Ovaj sadrZaj povezati s predmetima poput Bosanskog jezika
i knjizevnosti, gdje ucenici mogu koristiti digitalne alate za pisanje eseja i drugih radova.

Oblast: B/ RjeSavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e[strazuje razliCite aplikacije i platforme koje omogucavaju
kreativno ucenje.

ePrimjenjuje edukativne igre i aplikacije u svrhu ucenja
prema nastavnik-ovom/icinom, ali i po vlastitom izboru.

e Analizira kako razli¢ite edukativne igre i aplikacije mogu
poboljsati razumijevanje i usvajanje novih znanja.

B.5.1. Koristi multimedijalne resurse za
podrsku i unapredenje procesa ucenja.
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eEvaluira vlastitu efikasnost u ucenju koristec¢i razliCite
digitalne resurse.

Poveznice sa ZJNPP TIT5.1.4

Kljucni sadrzaji

Edukativne igrice.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pazljivo odabrati edukativne igre i aplikacije koje su prilagodene uzrastu ucenika i temama nastave (npr. igre
za razvoj logickog razmisljanja, ucenje jezika, matematike, sigurnost na internetu ili programiranja). Medu
preporucenim alatima su:
e Interland (Google’s Be Internet Awesome) - interaktivna igra koja uci djecu osnovama sigurnog,
pametnog i ljubaznog ponasanja na internetu;
e Lightbot - za uvod u algoritamsko razmisljanje kroz igru;
e  Prodigy Math Game - za razvoj matematickih i jezickih vjestina kroz zabavne i prilagodene igre koje
prate nastavni program.
e  Minecraft: Education Edition - za interdisciplinarno ucenje i kreativno rjeSavanje problema u
digitalnom okruzenju, i sl.
Aktivnosti treba osmisliti tako da se nadovezuju na prethodno stedena znanja i vjeStine, omogucavajuci
ucenicima da kroz igru primijene i prodube nau¢eno. Grupni rad treba ukljuéiti u aktivnosti, jer on omogucava
razmjenu ideja, medusobno uéenje i razvoj komunikacijskih vjestina kroz zajedni¢ko rjeSavanje zadataka.
Nakon aktivnosti, ucenicima treba omoguciti da razmisle o onome §to su naucili, isticuci §ta im je bilo
zanimljivo, a Sta izazovno.

eObjasnjava pojam algoritma i navodi primjere iz
svakodnevnog Zivota.

e Razlikuje redoslijed koraka kao kljuénu osobinu algoritma.

ePrepoznaje i opisuje korake rjesavanja problema (analiza

B.5.2. Rjesava  jednostavne  probleme problema, planiranje koraka, izvodenje, provjera rjeSenja.

(zadatke) bez upotrebe racunara. e Sastavlja jednostavne algoritme za svakodnevne zadatke.

eUocava i ispravlja greske u postojeé¢im algoritmima.

eRazlikuje linijske, razgranate i strukture ponavljanja u
jednostavnim zadacima.

eRazvija logicko i sekvencijalno razmisljanje kroz igre,
slagalice i problemske zadatke.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1. TIT 4.1.2

Kljucéni sadrzaji

Algoritmi u svakodnevnom zivotu.

Algoritam i strukture.

Rjesavanje problema korak po korak.
Racunarsko razmisljanje i logicko zakljucivanje.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Koristiti primjere iz svakodnevnog zivota koji omogucavaju uc¢enicima da prepoznaju postojanje algoritama u
stvarnom svijetu (npr. opis postupka pranja zuba, pripreme sendvica ili prelaska ulice). Ucenici prate i ureduju
korake po logi¢nom redoslijedu, ¢ime se razvija temeljno razumijevanje algoritamskog nacina razmisljanja. Za
dublje usvajanje algoritamskog nacina razmisljanja, preporucuje se organizacija aktivnosti u kojoj ucenici,
radeci u parovima, kreiraju vlastite "receptne algoritme" za poznate svakodnevne zadatke. Na primjer, mogu
osmisliti korake za zadatke poput "Kako nacrtati kucu" ili "Kako poslati razglednicu". Nakon toga, parovi
razmjenjuju svoje algoritme i prate korake koje je zapisao drugi par, pokusavajuéi izvrsiti zadatak prema
uputama. Na taj nain ucenici uce prepoznavati nepreciznosti i razvijaju sposobnost logi¢kog zakljucivanja i
preciznog izrazavanja. Jedna od vrlo korisnih aktivnosti je i igra ,,Ljudski robot®, u kojoj jedan ucenik/ca glumi
robota, a drugi mu/druga joj daje precizne naredbe kako da dode do odredenog cilja u ucionici (npr. da dohvati
neki predmet). Naredbe moraju biti jasne i strukturirane (npr. idi naprijed 2 koraka, okreni se lijevo, uzmi
knjigu), ¢ime se kod ucenika razvijaju vjeStine sekvenciranja, planiranja i rjeSavanja problema. Planirati
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dodatne aktivnosti koje ukljuCuju logicke zagonetke i problemske zadatke koji se rjeSavaju korak po korak.
Ovaj sadrzaj povezati s drugim predmetima, npr. s Matematikom (obrasci i nizovi), Bosanskim jezikom (opis
postupaka) i Tjelesnim odgojem (kretanje prema uputama), kako bi se koncept algoritma uévrstio u razli¢itim
kontekstima.

Takoder, preporucuje se koriStenje dostupnih unplugged aktivnosti (izvanmreznih vjezbi bez upotrebe
racunara) kao dodatne podrSke u ostvarivanju ishoda. Takve aktivnosti mogu se prona¢i na zvani¢nim
platformama poput EU Code Week (https://codeweek.eu/educational-resources) i drugim obrazovnim
portalima, gdje su jasno strukturirane i prilagodene uzrastu ucenika. Njihova primjena doprinosi razvoju
algoritamskog misljenja, rjeSavanja problema i logickog zakljucivanja kroz igru, pokret i timski rad.

e Prepoznaje i koristi osnovne blokove naredbi (npr. kretanje,
zvuk, izgled).

eRjesava jednostavne zadatke koriStenjem naredbi za
pomjeranje i logicke odluke.

eKreira jednostavne programe slagajuéi blokove kako bi

koristenjem blokova u vizuelnom | postigao Zeljeno rjesenije.

programskom jeziku. eEksperimentise s redoslijedom blokova i analizira njihov
utjecaj na ponasanje programa.

eRazvija vjeStine otkrivanja i ispravljanja greSaka u
programima.

eRjesava izazove u saradnji s vr$njacima i dijeli strategije
rjeSavanja zadataka.

B.5.3. Kreira  jednostavan program

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljucéni sadrzaji

Osnovne naredbe jednostavnih programskih jezika (Scratch i/ili Blockly)

Preporuke za ostvarenje ishoda

U nastavi se preporucuje koriStenje besplatne platforme Blockly Games (https://blockly.games/) ili Scratch
(https://scratch.mit.edu/) koje ucenicima omogucavaju postupno upoznavanje s osnovnim konceptima
programiranja kroz vizuelne blokove. Platforma Blockly Games se sastoji od vise modula (Puzzle, Labirint,
Ptica, Kornjaca...), koji su logi¢ki povezani i oblikovani kao niz izazova koji u¢enicima rastu u tezini kako
napreduju. PoZeljno je zapoceti s modulom ,,Puzzle”, gdje ucenici uce povezivati blokove uz prepoznavanje
znacenja pojedinih naredbi. Nakon toga slijedi ,,Labirint®, koji se fokusira na naredbe za kretanje i uvodi
koncepte redoslijeda i logickog razmisljanja. Modul ,,Ptica® ucenike uvodi u uslove i logicke odluke, dok
,Kornjaca“ omogucava kreativno izrazavanje kroz crtanje pomocu kodiranih uputa.

Scratch se preporucuje za izradu kreativnijih projekata. Uenici mogu stvarati animacije, igre i interaktivne
pri¢e koriste¢i blokove za kretanje likova, mijenjanje izgleda i dodavanje zvukova, postavljenje uslova,
interakciju s korisnikom putem tastature i misa, i sl.

Ucenike treba podsticati da rade samostalno i istrazuju rjeSenja, a po potrebi mogu raditi u paru kako bi
medusobno objasnjavali zadatke i strategije rjeSavanja. Posebno treba podsticati eksperimentisanje s
redoslijedom blokova i analizu ponasanja programa nakon svake izmjene. Vazno je omoguciti dovoljno
vremena za ispravljanje gresaka jer bi ucenici trebali prepoznati zasto odredeni blok ne daje oc¢ekivani rezultat
i pokusati ga zamijeniti ili premjestiti. Uloga nastavnika je da ih podsti¢e pitanjima poput: "Sta se desi ako
zamijenimo mjesta za ova dva bloka?" ili "Kako znas$ da je ovo pravi blok za ovaj zadatak?" Na kraju, ucenici
mogu razviti kratki vlastiti projekat koriste¢i znanja iz prethodnih modula. Timski rad i zajednicko dijeljenje
rjeSenja dodatno jaca osjecaj uspjeha i razvija saradnicke vjestine.

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

C.5.1. Koristi internet s ciljem pronalazenja | eRazlikuje uredaje koji mogu i koji ne mogu pristupiti
informacija potrebnih za svakodnevni zivot i internetu.

ucenje.
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eldentifikuje funkcionalnosti i karakteristike Internet
trazilica poput Googlea.

elstrazuje i prikuplja informacije putem interneta za potrebe
svakodnevnog Zivota i uCenja.

ePrepoznaje korisne informacije i ponaSa se u skladu s
njima.

eKoristi IKT uredaje za ucenje i zabavu primjerene uzrastu.

eNavodi prednosti i nedostatke IKT uredaja pri uéenju.

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.1.1. TIT5.1.4.

Kljuéni sadrzaji

Upotreba interneta i internet servisa (web pretrazivac, web preglednik, www, web stranica, hipertekst).
Pristup internetu.
Pravila pretrazivanja na internetu.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Nastavu je dobro zapoceti razgovorom i pitanjima poput $ta je internet, gdje ga sve koristimo, i koji uredaji mu
mogu pristupiti. Uenici mogu podijeliti primjere iz Skole i svakodnevnog Zivota. Na taj nacin povezuju ono
§to znaju s novim sadrZajem i razvijaju digitalnu pismenost.

Kroz razgovor sa u€enicima provjeriti njihova ranija iskustva sa web pretraziva¢ima i web preglednicima.
Ukazati na razliku izmedu navedenih pojmova. Nastavnik moze pokazati kako radi internet preglednik i
trazilica, npr. Google (kako unijeti kljucne rijeci, kako prepoznati rezultate i razlikovati reklame od pravih
informacija). U parovima ili u grupama pretrazivati razlicite tipove podataka, koriste¢i razliCite web
pretrazivace. Analizirati dobijene rezultate navodeci slicnosti i razlike. Skretati paznju na ispravnost preuzetog
sadrzaja, kao i na mogucénost pojavljivanja nezeljenog ili opasnog sadrzaja.

6. razred osnovne Skole / 2 ¢asa sedmicno / 70 Casova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e(Objasnjava  ulogu  memorije u radu  racunara
(privremeno/dugorocno ¢uvanje podataka).

eRazlikuje i klasificira vrste memorije: unutrasnja (RAM,
ROM) i vanjska (hard disk, USB, SD kartica).

e Prepoznaje i opisuje osnovne jedinice za mjerenje
kapaciteta memorije: bit, bajt, kilobajt, megabajt, gigabajt,
terabayjt.

eObjasnjava razliku izmedu bita i bajta, te zna da je 1 bajt =
8 bita.

e Povezuje pojmove podatak — bit — bajt — memorijski
kapacitet kroz jednostavne primjere.

eProcjenjuje odnos izmedu veli¢ine datoteka i raspolozivog
prostora na uredajima.

eUporeduje razliCite mjerne jedinice za memorijski
kapacitet.

eRazlikuje podatke prema vrsti (tekst, slika, video) i1 zna
kako se oni razlikuju po veli¢ini u memoriji.

A.6.1. Klasificira memoriju u racunaru.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.1.

Klju¢ni sadrzaji

Memorija. Uloga i podjela memorije.
Radna memorija.
Pojam bita i bajta, predstavljanje podataka u racunaru, mjerne jedinice.
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Preporuke za ostvarenje ishoda

Upoznati ucenike s ulogom memorije kroz primjere iz svakodnevnog zivota (npr. spremanje slike, pokretanje
igrice). Objasniti razliku izmedu radne (RAM) i trajne memorije (npr. hard disk, USB), te klasificirati memoriju
na unutras$nju i vanjsku uz upotrebu ilustracija.

Uvesti pojmove bit, bajt i mjerne jedinice (KB, MB, GB, TB) kroz jednostavne vizualne primjere i igre
povezivanja. Naglasiti da je 1 bajt = § bita. Povezivati pojam veliCine fajlova s vrstom podataka (tekst, slika,
video) i dostupnim prostorom na uredajima.

Kroz zadatke i scenarije ucenici procjenjuju koliko prostora zauzimaju razli¢iti podaci i uporeduju memorijske
jedinice. Koristiti rad u parovima i kvizove za jaanje razumijevanja i saradnje.

Povezati sadrzaje s matematikom kroz pretvaranje jedinica i izrazavanje velic¢ina (npr. 1024 KB = 1 MB).

eRazlikuje hardverske i softverske komponente racunara.

ePovezuje hardver i softver kao dijelove jednog racunarskog
sistema.

e Navodi primjere ulaznih, izlaznih i ulazno-izlaznih uredaja.

ePrepoznaje i imenuje osnovine komponente unutar kuéista
racunara (mati¢na ploca, CPU, RAM, hard disk, napajanje,
graficka kartica).

e Opisuje ulogu i funkciju centralne procesorske jedinice

A.6.2. Opisuje  osnovne komponente (CPU).

racunarskog sistema (hardverske i softverske) | elzvrava prakti¢ne zadatke sastavljanja ra¢unarskog

i njihovu medusobnu povezanost. sistema i objasnjava proces.

eRazlikuje sistemski i aplikativni softver kroz primjere iz
svakodnevne upotrebe.

eObjasnjava pojam operativnog sistema i njegovu osnovnu
funkeciju.

e Prepoznaje korisnicki interfejs operativnog sistema (ikone,
prozori, meni, alatne trake).

eUocava vaznost azuriranja softvera i sigurnosnih postavki
za stabilan rad raCunara.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.1. TIT 3.2.2. TIT 3.2.3.

Kljuéni sadrzaji

Arhitektura raGunara. Racunarski sistem (hardver i softver).
Masinska oprema racunara (hardver).

CP]J (centralna procesorska jedinica).

Programska oprema racunara (softver).

Operativni sistem - upoznavanje radnog okruzenja OS-a.

Preporuke za ostvarenje ishoda

UcCenicima predstaviti racunarski sistem kao cjelinu sastavljenu od hardvera i softvera. Kroz razgovor i
ilustracije razlikovati ulazne, izlazne i ulazno-izlazne uredaje, a zatim ucenicima omoguc¢iti da ih klasifikuju
na radnom listi¢u ili kroz igru "povezi parove". Pomocu slika otvorenog kucista raCunara objasniti osnovne
komponente (mati¢na ploca, procesor, RAM, hard disk, graficka kartica), uz objasnjenja njihove uloge i
medusobne povezanosti. Organizovati prakti¢an rad u kojem ucenici u paru ili grupno slazu dijelove (makete,
slike, simulacije ili aplikacije za virtuelno sastavljanje racunara). Kroz ovaj proces razvijaju razumijevanje
funkcionalnosti svakog dijela i uloge napajanja. Objasniti funkciju operativnog sistema i razliku izmedu
sistemskog i aplikativnog softvera pomocu primjera koje svakodnevno koriste (npr. Windows kao sistemski
softver, Paint ili kalkulator kao aplikativni). Objasniti osnovnu funkciju operativnog sistema kao "posrednika"
izmedu korisnika i hardvera. Ucenici mogu samostalno prepoznati elemente korisnickog interfejsa na svom
racunaru ili kroz prikaz na pametnoj tabli (ikone, meni, prozori). Posebnu paznju posvetiti vaznosti azuriranja
softvera i osnovnim sigurnosnim postavkama, isticu¢i njihovu ulogu u zastiti podataka i nesmetanom radu
racunara.
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e Navodi osnovne pojmove vezane za organizaciju podataka
(folder, podfolder, fajl, ekstenzija, veliCina fajla).

eRazlikuje tipove datoteka prema ekstenzijama (.txt, .jpg,
.mp3, .docx...).

o Opisuje hijerarhijsku strukturu foldera i datoteka.

L . o o Prikazuje organizaciju foldera kroz konkretan primjer (npr.

A.6.3. Objasnjava nacin organizacije i pohrane skolskih predmeta).

podataka na raCunaru. eObjasnjava pojam putanje (path) do datoteke.

eUporeduje veli¢ine fajlova i razumije odnos izmedu bita,
bajta, kilobajta, megabajta...

e Opisuje ulogu operativnog sistema u organizaciji i pristupu
podacima.

ePrepoznaje vaznost pravilne organizacije datoteka u
svakodnevnom radu.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.3

Kljucéni sadrzaji

Organizacija podataka na racunaru.

Zapis i pristup datotekama.

Stablo mapa.

Vrste datoteka: sistemske, podatkovne i izvr$ne datoteke.
Rad sa folderima i fajlovima.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pri realizaciji ovog ishoda, nastavnik ¢e se osloniti na prethodno ste¢ena znanja uc¢enika iz V razreda i proSiriti
ih novim konceptima. Ucenici ¢e kroz konkretne primjere (npr. organizacija foldera za Skolske predmete)
upoznati hijerarhijsku strukturu podataka i pojam putanje do datoteke. Fokusirati se na razliku izmedu razli¢itih
tipova datoteka i ekstenzija, te objasnjenje veliina fajlova (bit, bajt, kilobajt, megabajt). Kroz prakti¢ne
zadatke, uéenici ¢e razumjeti vaznost pravilne organizacije podataka i ulogu operativnog sistema. Povezivanje
s drugim predmetima, poput matematike (mjerne jedinice) i engleskog jezika (terminologija), omogucit ¢e
dodatnu interdisciplinarnu povezanost.

eObjasnjava prednosti i nedostatke umrezavanja racunara
koristeci steCena znanja o raCunarskim mrezama.

uredaja u racunarskoj mrezi i njihove | eRazlikuje Zi¢ani i beZi¢ni nadin povezivanja raGunara.

karakteristike. e Prepoznaje razliku izmedu lokalnih i globalnih mreza.

ePrepoznaje komponente mreznog hardvera potrebne za
povezivanje uredaja na internet.

A.6.4. Istrazuje nacine povezivanja IKT

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.3.1. TIT 3.3.2. TIT 3.3.3.

Kljucni sadrzaji

Racunarske mreze (pojam, nain povezivanja, vrste, hardver potreban za povezivanje uredaja u mrezu, ...).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenike podsticati da sami imenuju uredaje povezane u mrezu u svojoj kuci i da navedu nacin na koji su ti
uredaji povezani. U ucionici simulirati nacin prijenosa podataka preko mreze s naglaskom na proces (npr.
koristiti se strategijama igranja uloga, simulacijama i sl.). Navesti mreznu opremu potrebnu za povezivanje
IKT uredaja. Istraziti stvarne primjere povezivanja IKT uredaja u racunarsku mrezu. Ostvariti povezivanje
mobilnih uredaja u bezi¢nu mrezu. Skrenuti paznju na ispravnost i naCin koristenja sadrzaja na internetu. U
paru ili grupi realizirati pronalazenje trazenih podataka na internetu, zajednicki ih analizirati i vrednovati.

eRazlikuje softver i pripadajuce datoteke za obradu teksta.

A.6.5. Kreira tekstualni dokument, pohranjuje | ® Koristi osnovne naredbe softvera za obradu teksta.

oKreira  tekstualni  dokument razlikujuéi  aktivnosti
editovanja i formatiranja.

® Prezentira rezultate rada u softveru za obradu teksta.

e Koristi elemente iz viSe datoteka.

gaivrednuje.
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® Analizira kreirani dokument, prepravlja ga, pohranjuje na
odabranu lokaciju i Stampa ga.
e Prepoznaje i uporeduje razliCite formate dokumenata.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1. TIT 3.4.3.

Kljuéni sadrzaji

Programi za obradu teksta (namjena, pokretanje programa, izgled radnog prozora, alatne trake, unos teksta,
formatiranje teksta, selektovanje, korigovanje i poravnanje teksta, isijecanje, kopiranje, premjestanje i
lijepljenje teksta, postavljanje i uklanjanje tacaka za nabrajanje, unos simbola, numeracija stranica dokumenta,
Stampanje dokumenta).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenicima omoguciti da prosire svoje vjestine u obradi teksta. Fokusirati se na funkcije poput unosa, izmjene,
kopiranja, isijecanja i premjestanja teksta. Kroz prakticne zadatke omoguditi u¢enicima da samostalno kreiraju
i ureduju tekstualne dokumente, s naglaskom na pravilno snimanje i organizaciju fajlova. Nastavnik odabire
programe (desktop ili online verziju), nivo slozenosti i sadrzaj dokumenta u skladu sa uzrastom ucenika i
tehnickim moguc¢nostima Skole. Sadrzaji trebaju biti raznovrsni, treba da sadrze primjere iz realnog zivota, da
su povezani sa nastavnim sadrzajima drugih predmeta. Za tabelarni i graficki prikaz podataka koristiti
infografike. Nastavnik kontinuirano nadgleda rad uéenika, daje kratke smjernice ostavljajuci dovoljno prostora
za uenicku kreativnost i inicijativu. Insistirati na pravilnoj upotrebi alata, pravopisu, javnom predstavljanju
radova, samovrednovanju kao i vrednovanju od strane drugih ucenika. U¢enike podsticati na razmjenu ideja i
iskustava $to doprinosi razvoju saradnickih vrsnjackih odnosa.

Oblast: B/ Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

eObjasnjava nacine koriStenja vizuelnog programskog
jezika i razlikuje njegove prednosti i mane.

ePrepoznaje dijelove grafickog okruzenja i koristi uputstva
za izradu programa.

eObjasnjava centralni dio radnog okruzenja.

B.6.1. Kreira program Kori§tenjem vizuelnog | ®Prepoznaje blokove (naredbe) i navodi njihovo znacenje.

ePovezuje nekoliko blokova u cjelinu i istrazuje njihovo
djelovanje.

eRazraduje problem 1 prepoznaje osnovne dijelove
programa: ulaz — obrada — izlaz.

eKreira algoritam i program za problem koji sadrzi ulazne i
izlazne vrijednosti te naredbu pridruzivanja.

e Analizira zadani problem te kreira program koji sadrzi
ulazne i izlazne vrijednosti, blok pridruzivanja, sekvencu,
selekciju i iteracije.

programskog jezika.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Vizuelni programski jezik (npr. Scratch): nacini koristenja, radno okruzenje, blokovi, izgled, zvuk, kretanje,
crtanje, procedure, promjenjljive, sekvenca, selekcija, iteracije.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici nadograduju prethodno stecena znanja iz 5. razreda prelaskom na Scratch ili slicne vizuelne jezike.
Ucenicima prezentirati naCine koriStenja programskog jezika (desktop verzija programa i online verzija)
navodedi njihove prednosti i mane. Za ostvarivanje ovog ishoda koristiti strategije koje ¢e u¢enicima omoguditi
prepoznavanje stvarnih problema primjerenih njihovom uzrastu. Mogu se upotrebljavati zagonetke ili igre koje
prikazuju raznovrsne probleme. Prijedlog sadrzaja za realizaciju ove teme se moze pronaci na stranicama Code
week, Hour of code (code.org). Insistirati i na radu u grupi kako bi ucenici raspravljali o naCinima analiziranja
problema i zajednicki osmisljavali rjeSenja, uporedivali razli¢ite pristupe, argumentirali i korigovali svoje

rjesenje. Podsticati razvoj kritickog misljena, takmicarskog duha i algoritamskog razmisljanja.
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Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

ePrepoznaje razliCite vrste internetskih servisa za
pretrazivanje (npr. Google, Bing, Yahoo) i zna kako
pravilno formulisati klju¢ne rijeci za upit.

ePretrazuje informacije na internetu i procjenjuje koliko su
one korisne i tacne.

eRazlikuju razli¢ite formate i izvore informacija na internetu
(tekstualni sadrzaj, slike, videozapisi, audio).

C.6.1. Upotrebljava internet servise (usluge) | e Procjenjuje pouzdanost izvora informacija i prepoznaje

za pretrazivanje i komunikaciju. vjerodostojne web stranice.

eKoristi razliCite oblike internetske komunikacije (e-mail,
chat, forumi, drustvene mreze) na primjeren i odgovoran
nacin.

eRazvija vjestinu pisanja i odgovaranja na e-mailove,
koriste¢i odgovarajuci jezik, ton i strukturu poruke.

eUpoznaje se sa sigurnosnim i etiCkim aspektima online
komunikacije, ukljucujuéi privatnost, =zastitu li¢nih
podataka i pravila ponaSanja.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.3.3. TITS5.14

Kljuéni sadrzaji

Internet servisi.
WWW (world wide web).
Elektronska posta (e-mail).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Zapoceti razgovorom o internetu i postaviti uvodna pitanja kao §to su: Koje internet servise najcesce koristite?
Sta radite kada vam treba neka informacija? Kako komunicirate putem interneta? Ovim se podstice
povezivanje prethodnog znanja s novim sadrzajima. U¢enicima objasniti razliku izmedu internetskih servisa i
internet stranica te predstaviti poznate pretrazivace (npr. Google, Bing, Yahoo), pokazujuci kako se pravilno
formulisu kljuéne rijeci. Vjezbati pretragu kroz konkretne zadatke (npr. pronalazenje podataka o odredenom
mjestu, dogadaju, osobi, pojmu). Ucenici mogu raditi u parovima i raspravljati o tome koji su rezultati
najrelevantniji i za$to. Obraditi razli¢ite formate informacija (tekst, slika, video, zvuk) kroz prakti¢ne primjere,
npr. uéenici dobijaju zadatak da pronadu istu informaciju u razli¢itim formatima i predstave koji je format
najpogodniji za odredenu svrhu. Kroz zajedni¢ku analizu nekoliko web stranica pokazati ucenicima kako da
prepoznaju pouzdane izvore, npr. provjera autora, datuma, domene (.edu, .org, .gov), upotreba vise izvora za
potvrdu informacije. Kroz zadatke koji ukljucuju upotrebu e-mail adresa, u€enici ¢e nauciti kako kreirati i
koristiti vlastite e-mail adrese. Nastavnici ¢e im objasniti kako je strukturirana e-mail adresa, te pokazati kako
se Salju i primaju e-mail poruke. U okviru grupnog rada, u€enici ¢e imati priliku istraziti sigurno slanje podataka
putem interneta, razumijevajuci osnovne pojmove vezane za sigurnost i privatnost.

ePovezuje pravila ponasanja iz stvarnog svijeta sa pravilima
ponasanja u virtuelnom svijetu.

C.6.2. Primjenjuje osnovna pravila sigurnog i | e Prepoznaje opasnosti koje prijete na internetu.

odgovornog ponasanja na internetu. ePrimjenjuje nacine zaStite u virtualnom okruzenju uz
nastavnikove smjernice.

ePrimjenjuje pravila lijepog ponaSanja na internetu.

Poveznice sa ZJNPP TITS5.1.2.TIT 5.2.4.

Klju¢ni sadrzaji

Pravila ponasanja na internetu.
Internet bonton.
Opasnosti koje prijete na internetu.
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Preporuke za ostvarenje ishoda

Vazno je s ucenicima otvoreno razgovarati o sigurnosti na internetu. Kroz kratke price, video klipove ili
primjere iz svakodnevice, nastavnik moZze pokazati Sta znaci ne dijeliti licne podatke, kako prepoznati sumnjive
poruke i zaSto ne vjerovati svemu §to procitamo online. Zajedno se moze sastaviti lista pravila sigurnog
ponasanja na internetu. Korisno je uvesti pojam ,,internet bonton® - kako biti pristojan i odgovoran u online
komunikaciji. U¢enici mogu kroz primjere nauciti da ne piSu ruzne poruke, da postuju tudu privatnost i ne
odgovaraju nepoznatim osobama. Zajednicki mogu osmisliti plakat s pravilima lijepog ponaSanja i predstaviti
ga razredu. Na kraju se sve moZe povezati kroz mini-projekat u kojem ucenici istrazuju temu koja ih zanima
(npr. omiljeni sport ili Zivotinja), prikupljaju informacije s interneta i predstave ih usmeno ili kroz plakat. Na
taj nacin primjenjuju pravila sigurnog pretrazivanja i lijepog ponasanja u digitalnom prostoru.

Povezivanje sa engleskim jezikom moze se ostvariti kroz razumijevanje i upotrebu osnovnih digitalnih
pojmova te Citanje jednostavnih uputstava i poruka koje se pojavljuju na digitalnim uredajima. Ucenici mogu
usvojiti 1 izraze za pravila ponasanja na internetu na engleskom jeziku, $to doprinosi boljoj digitalnoj i jezickoj

pismenosti.

7. razred osnovne Skole / 2 ¢asa sedmic¢no / 70 ¢asova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava ulogu i znacaj operativnog sistema u racunaru.
e PodeSava i koristi elemente grafickog korisnickog

okruzenja.
A.7.1. Podesava elemente operativnog | ® Analizira i preureduje hijerarhijsku organizaciju podataka
sistema, kreira 1 analizira hijerarhijsku na racunaru.
organizaciju podataka na ra¢unaru. e Razlikuje vrste datoteka prema ekstenziji (nastavku).

e Organizira podatke prema zajedni¢kim karakteristikama.
e Kreira vlastite datoteke i mape, primjenjuje osnovne
postupke za rad sa datotekama i mapama.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.3.

Kljucéni sadrzaji

Operativni sistem (uloga, znacaj, vrste).

Pokretanje sistema, prijava na sistem, radna podloga, ikone, pokaziva¢ misa, prozori, programska traka.
Organizacija sadrzaja u racunaru (Ovaj PC, imenovanje uredaja, sistemske i korisnicke mape, datoteke, prikaz
sadrzaja).

Manipulacija sa mapama i datotekama (kreiranje, adresiranje, razvrstavanje, kompresija, premjestanje,
promjena imena, brisanje, dijeljenje).

Preporuke za ostvarenje ishoda

U realizaciji ovog ishoda iskoristiti prethodna saznanja ucenika. Provjeriti koje operativne sisteme oni poznaju
ili koriste kroz kratku anketu ili ,,brainstorming*. Ukazati na sli¢nosti i razliku izmedu otvorenih, mobilnih i
komercijalnih operativnih sistema. Predvidene sadrzaje realizirati pomoc¢u video materijala, demonstracijom
ili kroz vjezbe koje ¢e ucenici izvoditi samostalno ili u paru. Aktivnosti koje se mogu sprovesti su: podesavanje
GUI (pozadina, precice, teme prozora), identificiranje i klasifikacija datoteka prema ekstenziji, demonstracija
kreiranja i1 adresiranja mapa (This PS). Ucenicima je moguce dodijeliti projetni zadatak (samostalni ili u paru)
unutar kojeg ¢e organizirati fajlove u logicku hijerarhiju i kompresirati ih; kreirati vlastite mape i datoteke,
zatim ih preimenovati, premjestiti, izbrisati i postaviti dijeljenje. Kao zadatak u tandemu moguce je
organizovati igru povezivanja kartica s ekstenzijama (.docx, .jpg, .mp4...) i pripadajué¢im programima.

e Prepoznaje primjenu racunarskih mreza u savremenom
A.7.2. Opisuje osnovni koncept racunarske drustvu.
mreze i mrezni nacin komunikacije. e Opisuje nacin povezivanja raunara i drugih IKT uredaja
u mrezu.
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e Objasnjava pojmove: mediji za prijenos podataka,
raCunarske mreZze, vrste raCunarskih mreZza, server,
protokoli za komunikaciju.

e Analizira prednosti i nedostatke umrezavanja racunara.

e Prepoznaje osnovne elemente konfiguracije lokalne
rac¢unarske mreze.

e Primjenjuje prednosti mreznog rada dijeljenjem
zajednickih resursa.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.3.1. TIT 3.3.2.

Kljucni sadrzaji

Racunarske mreze (pojam, podjela).

Elementi mrezne konfiguracije.

Podjela mreza prema arhitekturi i nac¢inu rada.
Nacin spajanja ra¢unara u LAN mrezu.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Sa ucenicima razgovarati o znacaju ,,pametnih“ uredaja koje poznaju ili koriste. Kroz konkretne primjere
utvrditi §ta je to $to ih Cini ,,pametnim® i na koji nac¢in mijenjaju nas zivot i rad. Na primjeru mreze u kabinetu
informatike pokazati nacine povezivanja izmedu dva ili viSe racunara i raunara i drugih uredaja (npr. mobitel,
Stampac, micro:bit). Ucenike upoznati sa pravilima/protokolima u komunikaciji unutar racunarske mreze,
istraziti i pronaéi primjere mreznih mjesta koja se koriste sigurnosnim protokolima za prijenos mreznih sadrzaja
(npr. https). Prepoznati ikone mreznih uredaja u kojoj lokalnoj mrezi, upotrebljavati dijeljene mape/uredaje za
prijenos podataka u lokanoj mrezi, prepoznati obiljezje zajednickoga koriStenja kojim uredajem u mrezi te se
koristiti takvim uredajem za potrebe zadatka ucenja. Ukazivati na znacaj odgovornog i sigurnog koristenja IKT
uredaja povezanih u mrezu. Skrenuti paznju na prisustvo i $tetna dejstva zlonamjernog softvera.

e Objasnjava pravila vizuelnog predstavljanja podataka i
prezentiranja.

e Prepoznaje osnovne moguénosti programa za izradu
prezentacije i podeSava radno okruzenje.

e Kreira slajdove koriste¢i osnovne alate za editovanje i
oblikovanje sadrzaja.

e Manipulira slajdovima i prezentacijom.

e Samostalno kreira multimedijalnu prezentaciju i javno je
predstavlja.

A.7.3.  Kreira, pohranjuje i prikazuje
jednostavne prezentacije.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Pojam, funkcija i pokretanje programa za izradu prezentacija.

Osnovni elementi radnog prozora pokrenutog programa.

Kreiranje prezentacije (odabir Sablona, izrada slajdova, dodavanje slajdova, spremanje i S§tampanje
dokumenta).

Izbor dizajna slajda i prezentacije.

Insertovanje ilustracija (tabela, grafikoni, slike, gotovi oblici, multimedijski sadrzaji).

Podesavanje efekata kod izmjene slajdova.

Spasavanje i nacin prikazivanja prezentacije.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pri kreiranju multimedijalnih prezentacija demonstrirati primjenu osnovnih alata za uredivanje i oblikovanje
sadrzaja u izabranom programu. Ucenike podsjecati na pravila pri kreiranju multimedijalne prezentacije koja
se odnose na: koli¢inu teksta na slajdu, broj slajdova u prezentaciji, upotrebu razlic¢itih fontova, upotrebu
nepotrebnih animacija i sl. Teme koje ¢e se obradivati prilagoditi uzrastu i interesovanju ucenika. Programi za
kreiranje prezentacije su primjenjivi u svim nastavnim predmetima, posebno za izradu projekata, seminarskih
radova i sl. Rad na prezentacijama doprinosi razvoju jezicke kompetencije, samoinicijative i poduzetnisStva,
socijalne kompetencije kao i razvoj osjecaja za estetske vrijednosti.

A.7.4. Kreira, pohranjuje i prikazuje o DefiniSe pojam multimedija i prepoznaje multimedijalne
jednostavne graficke, audio i video sadrzaje. zapise.
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e Prepoznaje osnovne mogucénosti programa za izradu
grafickih, audio i video zapisa i podesava radno
okruzenje.

e Kreira graficki, audio i/ili video zapis koriste¢i osnovne
alate za editovanje i oblikovanje sadrzaja.

e Sprema graficke, audio i video zapise u razli¢itim
formatima koriste¢i odgovarajuée programe.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.1.2. TIT 3.4.3.

Kljuéni sadrzaji

Pojam, funkcija i pokretanje programa za kreiranje i obradu grafickih, audio i video sadrzaja.

Osnovni elementi radnog prozora pokrenutog programa.

Kreiranje grafickih, audio i video sadrzaja (odabir, izrada, dodavanje, spremanje i prezentovanje zapisa).
Insertovanje zvuka (efekti, tranzicije, multimedijski sadrzaji).

Podesavanje efekata kod izmjene zapisa.

SpaSavanje i nadin prikazivanja i objavljivanja grafickih, audio i video sadrZaja.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pronadi i nabrojiti razli¢ite formate grafickih, zvuénih i video zapisa. IstraZiti osnovna obiljeZja (veli¢ina, broj
boja, rezolucija i dr.). Pri kreiranju zapisa demonstrirati primjenu osnovnih alata za uredivanje i oblikovanje
sadrzaja u izabranom programu. Nastavnici mogu koristiti programe po slobodnom izboru (Paint, PaintPro,
Canva, Audacity, Scratch, snimaée zvuka i ekrana i sl.) U¢enike podsjecati na poStovanje autorskih prava,
dozvola za snimanje i objavljivanje snimaka (Zakon o zastiti licnih podataka 12/2025). Teme koje ¢e se
obradivati prilagoditi uzrastu i interesovanju ucenika. U grupama ili tandemima istraziti odgovaraju¢a mrezna
mjesta te pronaci preporucena obiljezja grafickih i zvucnih datoteka za pojedine aktivnosti, npr. slanje datoteka
kao priloga e-poruke, objavljivanje datoteke na mrezi i sl. Na primjerima pokazati razliku izmedu rasterske i
vektorske grafike. Istraziti servise za dijeljenje i objavu grafickih, zvuénih i video zapisa te formate koji se na
njima upotrebljavaju. Prilagoditi graficke, zvuc¢ne ili video zapise za objavu unutar mreznoga sadrzaja.
Programi za kreiranje multimedijalnih sadrzaja su primjenjivi u svim nastavnim predmetima, posebno za izradu
projekata te javnim prezentacijama Skole. Ovakav rad doprinosi razvoju jezicke kompetencije, samoinicijative
i poduzetnistva, socijalne kompetencije kao i razvoj osjecaja za estetske vrijednosti. Preporucuje se zajednicka
realizacija sa ishodom C 7.1.

Oblast: B/Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Opisuje pojam algoritma te prepoznaje korake i pravila za
kreiranje algoritma.

e Razlikuje osnovne algoritamske strukture (sekvencu,
selekciju, iteraciju) i primjenjuje na zadati problem.

e Analizira problem te predlaze i prikazuje korake za
rjeSavanje datog problema pomocu govornog jezika ili
dijagrama toka.

e Kriticki provjerava ispravnost kreiranog algoritma
koristec¢i se konkretnim ulaznim vrijednostima.

e Preispituje i preureduje svoj algoritam sve dok on ne
postane rjesenje datog problema.

e Procjenjuje (analizira i vrednuje) alternativna rjesenja.

B.7.1. Kreira algoritam za rjeSavanje problema
prikazujuéi ga govornim jezikom ili
dijagramom toka.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.2. TIT 4.1.3.

Kljuéni sadrzaji

Algoritam (pojam, uloga i znacaj).

Nacini prikazivanja algoritma (govorni jezik, dijagram toka, pseudo jezik, programski jezik).
Strukture algoritma (sekvenca, selekcija, iteracija).

Konstrukcija algoritma (odozgo prema dolje).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Na primjerima iz okruzenja ili iz matematike kod ucenika razvijati tehniku analiziranja i rjeSavanja problema i
uvoditi pojmove o fazama kreiranja algoritma: ulaz — obrada podataka — izlaz. Koristiti primjere sa ulaznim
vrijednostima i selekcijom. Naglasiti da neki problemi pored ulaza i izlaza mogu imati i pocetne uslove koji
moraju biti ispunjeni da bi rjeSenje imalo smisla. Pratiti Sta algoritam radi i koje rezultate daje s obzirom na
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razli¢ite ulazne vrijednosti. Za zapisivanje algoritma koristiti govorni jezik ili dijagram toka. Pri opisivanju
postupaka za rjeSavanje problema insistirati na jednostavnosti i preciznosti. Insistirati na radu u grupi kako bi
ucenici raspravljali o nacinima analiziranja problema i zajednicki osmisljavali rjeSenja, uporedivali razlicite
pristupe, argumentirali svoje rjeSenje, analizirali rjeSenja drugih ucenika i davali sugestije, $to ¢e doprinijeti
razvoju kriti¢kog razmiSljanja i razvoju socijalne kompetencije.

e Planira rjeSenje: razlaze problem (ulaz—obrada—izlaz),
skicira tok (sekvenca—selekcija—iteracija).

e Koristi varijable (npr. rezultat, broj zivota, vrijeme) i,
po potrebi, liste za jednostavno Cuvanje podataka (npr.
pitanja/odgovori u kvizu).

e Primjenjuje dogadaje i poruke (broadcast / broadcast
and wait) za koordinaciju viSe likova (spriteova) i

scena.
e Programira ugnjezdene uslove (if / if—else) i razlicite
B.7.2. Primjenjuje  varijable, dogadaje tipove petlji (repeat, forever, repeat until), ukljucujuci
(poruke) i procedure u  vizuelnom slu¢ajne brojeve za nepredvidivost.
programiranju (Scratch) za izradu | ® Kreira i poziva vlastite blokove (procedure) radi
interaktivnog projekta. ponovne upotrebe koda; objaSnjava prednosti
modularnosti.

e Upravlja interakcijom (tipke, miS, sudari/boje,
udaljenost) te koristi koordinate (x—y) za kretanje i
raspored.

e Testira i otklanja greske (posmatra vrijednosti varijabli,
dodaje kratke poruke za provjeru, sistematski isprobava
rubne slucajeve).

e Dokumentuje i prezentira rjeSenje (smislena imena
varijabli, kratki komentari/blokovi, opis projekta).

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Scratch (vizuelno programiranje):

Varijable i osnovne liste; operatori (aritmeticki, relacijski, logicki), random.

Dogadaji i poruke; osnovna sinhronizacija vise likova.

Kontrola toka: sekvenca, selekcija, iteracija (uklj. ugnijezdene strukture).

Procedure (My Blocks) — bez /ili s jednostavnim parametrom.

Senzori i interakcija (tastatura, mis, sudar/boja, udaljenost); koordinatni sistem x—y.
Mediji: izgled/kostimi, pozadine, osnovni zvuk.

Testiranje i debagovanje, osnove optimizacije (smanjivanje ponavljanja koda — DRY).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Kratko se podsjetiti na B.6.1 (blokovi i tok programa), zatim uvoditi: varijable — poruke — procedure.
Raditi u parovima (pair programming): uloga ,,vozaca“ i ,navigatora“, rotacija uloga. Koristiti Sablone i
Lfemix* pristup: ucenici preuzimaju osnovu (npr. mini-igra, kviz, labirint) i dopunjuju
varijablama

/porukama/procedurama. Predlozeni mini-projekti: Kviz s brojanjem bodova (varijable, lista pitanja, poruke
izmedu scena); Igra Pong/Labirint (kolizije, rezultat, poruke za start/pauzu/kraj); Interaktivna prica (poruke za
prelaz scena, procedure za ponavljajuce efekte). Diferencirati zadatke: napredniji ucenici dodaju
liste/parametre u procedure ili jednostavne klonove; u¢enicima kojima je potrebno olakSanje dati manje likova
i gotove blokove. Medupredmetne veze: matematika (koordinate, ugao/rotacija), jezik (scenarij i dijalozi),
likovna/muzika (dizajn i zvuk). Vrednovanje formativno: rubrika s kriterijima (funkcionalnost,
Citljivost/blokovi, upotreba varijabli/poruka/procedura, testiranje), refleksija uc¢enika (Sta radi dobro, Sta bi
poboljsali). Individualno ili u paru ucenici se mogu pridruziti lokalnim ili online Scratch grupama i
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Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava nacine predstavljanja na internetu, razlikuje
sigurne i nesigurne nacine predstavljanja.

e Procjenjuje znacaj predstavljanja pojedinca na internetu.

e Povezuje pravila ponaSanja iz stvarnog svijeta sa
pravilima ponasanja u virtuelnom svijetu.

e Prepoznaje neprimjerene oblike ponaSanja u digitalnom
drustvu i nacine zastite od istih.

e Koristi web alate za pozitivno predstavljanje,
primjenjujuci saznanja o uticaju vlastitog predstavljanja na
internetu na svakodnevni Zivot.

C.7.1. Primjenjuje postupke i pravila za
bezbjedno ponasanje i predstavljanje na
internetu.

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.1.2. TIT 5.2.4.

Kljuéni sadrzaji

Pasivno i aktivno predstavljanje na internetu (pozitivni i negativni utisci, kreiranje pozitivnih tragova, dijeljenje
informacija, pravila lijepog ponasanja, nasilje).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Upucenost ucenika o ostavljanju vlastitog traga na internetu moguée je provjeriti jednostavnom vjezbom u
kojoj ¢e ucenici u web pretrazivac ili Al ukucati svoje ime i prezime. Rezultate pretrage analizirati i koristeci
se konkretnim primjerom nekog ucenika pokazati §ta sve internet ,pamti“ o nama. Ukazati na pozitivne i
negativne strane dijeljenja informacija na internetu i brzini Sirenja istih. U¢enicima skrenuti paznju da internet
nikada ne zaboravlja. Posebno naglasiti nasilje na internetu koriste¢i se razli¢itim sadrzajima (npr. video
sadrzaji, odgovarajuée web stranice koje se bave sigurno$¢u na internetu (npr. www.sigurnodijete.ba).
Prednosti upotrebe web servisa i pozitivno predstavljanje na internetu moguce je ostvariti pomocu upotrebe
raznih alata za kreiranje upitnika, blogova, tekstualnih ili multimedijskih dokumenata na temu vezanu za
ponasanje i sigurnost na internetu. Potencirati rad u grupi kako bi ucenici jacali meduvrSnjacku saradnju,
uvazavajuéi stavove i prijedloge drugih te iznosili vlastite stavove i javno ih predstavljali.

Opisuje probleme koje mogu proizvesti Stetni programi.
Prepoznaje vrste Stetnog softvera.

Primjenjuje antivirusni program na raunaru.

Primjenjuje procedure za pravilno koristenje i odrzavanje
IKT uredaja.

e Pridrzava se pravila za sigurnu upotrebu interneta.

C.7.2. Analizira Stetni softver, odabire i

°
°
°
primjenjuje postupke za zastitu na mrezi. °

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.2.2.

Kljucéni sadrzaji

Stetni programi (pojam, svrha, vrste).
Virusi, crvi, trojanski konji, logicke bombe, kriptovirus, $pijunski programi, spam.
Zastita od $tetnih programa.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Prije realizacije ovog ishoda provjeriti u¢enicka saznanja i stavove o navedenoj temi. Navesti ih da promisljaju
zasto 1 na koji nacin cuvaju vlastite stvari (npr. Zasto novac ¢uvamo u banci, a ne u ku¢i? Ko moze ugroziti
sigurnost njihove imovine i zbog ¢ega bi to uradio?). Uporedivanjem vrijednosti materijalnih stvari i datoteka
koje ¢uvamo na raCunaru ukazati na znacaj racunarske sigurnosti. Razgovarati o nacinu ugrozavanja sigurnosti
racunara. Ostaviti dovoljno vremena da ucenici iznesu vlastita iskustva o ovoj temi. O vrstama Stetnih programa
i njihovom djelovanju ucenici mogu istrazivati i na internetu. Saznanja do kojih su dosli prezentirati na casu i
o njima diskutovati. Ucenike podstaknuti da razmisle o nacinu zastite od Stetnih programa. Upoznati ih sa
antivirusnim programima, ali ukazati i na znacaj korisni¢kog ponaSanja pri radu u mrezi. Ukazati na znacaj i
postavke antivirusnog programa. Ucenike redovno podsjecati na pravila za sigurnu upotrebu interneta.
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8. razred osnovne Skole /1 ¢as sedmicno / 35 ¢asova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Prepoznaje i opisuje osobine medija za prijenos podataka u
racunarskoj mrezi.

e Analizira odnos komponenti mreznog hardvera i softvera.

eObjasnjava namjenu IP adrese.

eKoristi zajednicko dijeljenje resursa na mrezi (folder,
Stampac, informacije, ...).

A.8.1. Razlikuje medije za prijenos podataka
kroz ra¢unarsku mrezu i poznaje protokole za
umrezavanje racunarskih sistema.

e Analizira znac¢aj mreznog protokola u racunarskoj mrezi.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.3.1. TIT 3.3.2.

Kljuéni sadrzaji

Mediji za prijenos podataka (UTP i opticki kablovi, radio-talasi, mikrotalasi, infracrveni talasi).
Uredaji za povezivanje u mrezu (modem, koncentrator, switch, router, pristupna tacka).
Prijenos podataka i mrezni protokoli (npr. TCP/IP, HTTP, HTTPS, FTP).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pri realizaciji ishoda, §to je moguce vise, koristiti se praktiénim primjerima u kabinetu. Prakti¢no pokazati i
objasniti brzinu prijenosa podataka u mrezi prilikom preuzimanja i slanja podataka, istraziti i pronac¢i web
stranice koje koriste sigurni protokol (npr. https). Razgovarati o mogucim problemima koji se mogu pojaviti u
mreznom nacinu rada. Moguca rjeSenja o nastalim problemima (npr. $ta treba provjeriti i kako postupati ako
Stampac ne radi) ucenici mogu istrazivati i na internetu. Objasniti nacin prijenosa podataka kroz mrezu (paketni
prijenos podataka).

e Opisuje svrhu i primjenu programa za tabelarne proracune.

ePrepoznaje  clemente radnog okruzenja  odabranog
programa za tabelarne proracune.

ePrepoznaje i1 koristi osnovne moguénosti programa za

L. . L. tabelarne proracune.
A.8.2. Organizira i analizira podatke koriste¢i P

y e Primjenjuje funkcije i formule.
program za tabelarne proracune.

e Primjenjuje metode sortiranja i filtriranja podataka u skladu
sa zadatim kriterijima.

e Analizira tabele i grafikone koriStene u programu za
tabelarne proracune.

e Primjenjuje postupke za spremanje i Stampanje dokumenta.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Klju¢ni sadrzaji

Program za tabelarne prorac¢une (osnovni pojmovi).

Organizacija dokumenta (radna knjiga, radni listovi i ¢elije). Selektovanje ¢elija.
Unos razlicitih tipova podataka u ¢elije. Manipulacija sa unesenim podacima.
Proracun u radnim listovima. Aritmeticki operatori. Formule i funkcije.
Funkcije: SUM, COUNT, AVERAGE, MAX, MIN, ROUND.

Grafikoni (pojam i vrste). Snimanje i Stampanje dokumenta.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Realizaciju ovog ishoda ostvariti na bazi odabranih primjera iz svakodnevnog zivota. U€enicima pribliziti nacin
i svrhu prikupljanja podataka. Poseban akcenat staviti na anketiranje pomocu digitalnih upitnika npr. MS
Forms, Google obrasci i sl. Prikupljene podatke obraditi i predstaviti na nacin da daju jasne informacije
korisniku. Za obradu podataka koristiti neki od programa za proracunske tabele. Insistirati na analizi dobijenih
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podataka, utvrduju¢i odnos medu podacima i naglasiti na¢in grafickog prikazivanja podataka (2D, 3D). Ovaj
ishod je mogucée primijeniti na sve predmete gdje se koriste proracuni i graficki prikazi podataka (matematika,
fizika, hemija).

eRazlikuje dekadni (baziran na 10 cifara: 0-9) i binarni
brojni sistem (baziran na 2 cifre: 01 1).

eObjasnjava zasto racunari koriste binarni brojni sistem.

e Demonstrira pretvaranje cijelih brojeva iz dekadnog u
binarni sistem i obrnuto na osnovu konkretnih primjer.

A.8.3. Objasnjava osnovne osobine brojnih
sistema i primjenjuje osnove prevodenja iz

jed drugi brojni sistem.
Jecdnog u cfugt brojat sistem ePrimjenjuje algoritam za konverziju izmedu brojnih

sistema (npr. dijeljenje s ostatkom).
eRjesava zadatke konverzije samostalno i u paru.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.1.2.

Kljuéni sadrzaji

Brojni sistemi. Pojam i upotreba.
Dekadni i binarni brojni sistem.
Pretvaranje brojeva iz dekadnog u binarni sistem i obrnuto.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Nastavu zapoceti prakti¢nim razgovorom o svakodnevnoj upotrebi dekadnog sistema (npr. brojanje, mjerenje
vremena, novac) i uvesti binarni sistem kroz kontekst digitalnih uredaja (npr. svjetlo ukljuceno = 1, iskljuc¢eno
= 0). Koristenjem kockica, kartica ili prekidaca, u¢enici mogu vizualno prikazivati binarne brojeve.
Preporucuje se koriStenje tablica i algoritama dijeljenja s ostatkom za pretvaranje brojeva, uz postepeno
navodenje ucenika na samostalno izvodenje. Mogu se koristiti i edukativne igre ili digitalni alati/simulatori
(ako je moguce), ali naglasak treba staviti na razumijevanje procesa, a ne samo na dobijeni rezultat.

Kroz zadatke u paru, uéenici mogu jedni drugima zadavati brojeve za konverziju, a zatim provjeravati tanost
i objasnjavati korake. U zavr$noj aktivnosti, mogu izradivati mini-kvizove, binarne slagalice ili jednostavne
digitalne poruke u binarnom kodu (npr. pretvaranje slova u ASCII binarni zapis). Ostvaruje se medupredmetna
povezanost s Matematikom pri izvodenju racunskih operacija tokom pretvaranja brojeva iz dekadnog u binarni
sistem i obrnuto.

Oblast: B/ RjeSavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava svrhu i osnovne karakteristike Pythona;
razlikuje REPL i skriptu; opisuje korake pokretanja
programa i Cuvanja datoteka (.py).

e Postavlja i  koristi radno  okruzenje  (npr.
Thonny/IDLE/VS Code): kreira, pokre¢e i testira
program; Cita poruke o greSkama (syntax/runtime) i vrsi

B.8.1. Kreira i pokreée jednostavne linijske osnovno otklanjanje greSaka.

(sekvencijalne) programe u Pythonu za |® Koristi ulaz/izlaz: input() i print(), ukljuCujuci
jednostavno formatiranje izlaza (npr. f-string ili format()).

rjeSavanje autenti¢nih zadataka iz - . J ) - :
Y e DeklariSe/uvodi  varijable dodjelom vrijednosti;
svakodnevnog zivota L. . . . Lo
primjenjuje smislena imena i osnovne konvencije pisanja
koda.

e Prepoznaje i koristi osnovne tipove podataka: int, float,
str; izvodi pretvaranje tipova (int(), float(), str()); koristi
ugradene funkcije poput round() i, po potrebi, osnovne
funkcije iz modula math.

e Sastavlja aritmeticke izraze 1 rjeSava jednostavne
proracune koristeci operatore +, -, *, /, //, %, **, zagrade
i redoslijed izvodenja.
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e Modelira problem (ulaz—obrada—izlaz), razlaze ga na
korake i1 implementira sekvencu naredbi bez grananja i
petlji; dokumentuje rjeSenje komentarima i kratkim
opisom.

e Testira program na tipinim i rubnim slucajevima,
provjerava tacnost rezultata i predlaze sitna poboljsanja
(npr. zaokruzivanje, poruke korisniku).

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.3. TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Python 3: REPL nasuprot skriptama; radno okruzenje (Thonny/IDLE/VS Code).
Ulaz/izlaz: input(), print(), osnovno formatiranje (f-string, format()).

Tipovi i vrijednosti: int, float, str; konverzija tipova; round(), osnove math.
Operatori i izrazi: + — * / // % **, zagrade, precedenca.

Stil i €itljivost: imena varijabli, komentari, uredan raspored koda.

Greske i debagovanje: poruke interpretera, koraci provjere.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Preporucuje se koristenje jednog programskog jezika — Python, s kompletnom primjenom njegovih struktura.
Nastavnici trebaju postupno uvoditi naredbe linijske strukture u VIII razredu, dok se strukture grananja i
ponavljanja detaljnije obraduju u IX razredu. Ukoliko skola posjeduje micro:bit uredaje, preporucuje se njihova
upotreba u okviru nastave kroz prakti¢ne zadatke unutar Pythona. Prilikom poducavanja treba se pridrzavati
principa postupnosti i sistemati¢nosti, redovno ukazuju¢i na sintaksicke i semanticke greske, kao i metode
njihovog ispravljanja. Ucenici se kontinuirano podsti¢u na radoznalost, samostalnost u rjeSavanju problema uz
saradnju, preciznost u radu, te naviku testiranja programa i razmatranja alternativnih rjeSenja.

U pocetku se preporucuje REPL-pristup, gdje uéenici najprije rade kratke vjezbe u konzoli, a zatim postepeno
prelaze na kreiranje skripti u .py datotekama. Zadaci treba da budu iz autenti¢nog konteksta i da ne zahtijevaju
slozenije strukture grananja i petlji. To mogu biti preracunavanja jedinica, valuta ili temperature, obracun cijene
s popustom i PDV-om, izracun prosjeka, obima i povr$ine ili konverzija vremena iz minuta u sate i minute uz
formatiran ispis rezultata. Gradacija zadataka treba da ide postupno: od jednostavnog ispisa, preko ulaza i
osnovnih proracuna, do formatiranih izvjestaja rezultata u vise linija.

U nastavi je pozeljno primjenjivati pair programming pristup i rad u malim koracima, uz ¢esto pokretanje koda
i vidljivo testiranje, kao i ohrabrivanje ucenika da Citaju i razumiju poruke o greskama. Diferencijacija se
postize tako da napredniji uenici mogu koristiti modul math (npr. funkciju sqrt), kreirati vlastite male funkcije
ili raditi sa viSe ulaznih podataka, dok se ucenicima kojima je potrebna dodatna podrska mogu ponuditi Sabloni
sa unaprijed postavljenim naredbama print() i input() te praznim mjestima za izraze.

Nastavu je korisno povezivati s drugim predmetima: matematikom (formule i redoslijed operacija), fizikom
(mjerenja i jedinice) i ekonomijom (obracuni). Formativno vrednovanje moze se provoditi pomocu lista
provjere koje obuhvataju elemente poput ulaza, ispravnog izraza, formatiranog izlaza, komentara i testiranja,
dok se od ucenika moze traziti kratka refleksija o tome Sta je radilo dobro i Sta bi Zeljeli popraviti.

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

C.8.1. Koristi online servise i usluge za | ®Prezentira naCine dijeljenja informacija na internetu.

e Primjenjuje free online alate za komunikaciju i saradnju pri
izradi timskog zadatka.

eObjasnjava tehnologiju e-ucenja.

e Navodi prednosti i nedostatke digitalne tehnologije pri
ucenju.

dijeljenje informacija, kreira online sadrzaj
saradujuci sa drugim ucenicima, primjenjuje
digitalne tehnologije pri ucenju.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.3.3. TITS.14.

Klju¢ni sadrzaji

Servisi i usluge za dijeljenje informacija na internetu.
Prednosti i nedostatci dijeljenja informacija.
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Internet alati za kreiranje online sadrzaja.
Komunikacija u virtuelnoj zajednici.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ishod realizirati koriste¢i prethodna ucenicka saznanja o predvidenim nastavnim sadrzajima. Zajednicki do¢i
do zakljucka kako i koje informacije ucenici mogu dijeliti koriste¢i chat, forum, drustvene mreze i sl. Na
konkretnim primjerima obraditi prednosti i nedostatke komunikacije na internetu naglasavajuéi posljedice
nepromisljenog dijeljenja informacija. Demonstrirati podeSavanja postavki privatnosti na koriStenim internet
servisima. Dio ishoda ,Kreiranje online sadrzaja saradujuci sa drugim ucenicima®, uraditi kroz rad na
zajednickim projektima. Demonstrirati rad u nekoj od platformi predvidenoj za online saradnju i ucenje (npr.
MS Teams, Google classroom, ...). U€enike podsticati da svoje radove postavljaju na mjesta zajednickog
ucenja, procjenjuju svoja i tuda rjeSenja i argumentovano iznose svoje misljenje.

eProvodi mjere zastite privatnosti prilikom koristenja online

C.8.2. Upotrebljava mjere zastite prilikom servisa.

ePrepoznaje neprimjerene oblike ponasanja u digitalnom
drustvu i nacine zastite od istih.

ePoznaje i upotrebljava bonton digitalnog drustva.

e Analizira i primjenjuje pravila ponasanja na internetu
unutar grupe.

koristenja IKT-a, poznaje i primjenjuje pravila
lijepog ponasanja u digitalnom drustvu.

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.2.2. TIT 5.2.4.

Kljuéni sadrzaji

Zastita podataka na internetu.
Virtuelno nasilje (oblici, obiljeZja, nacini zastite).
Dijeljenje informacija i pravila lijepog ponaSanja na internetu (netiquette).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Kroz adekvatne aktivnosti provjeriti koliko su ucenici upoznati sa negativnim djelovanjem interneta na
korisnika. Upoznati ih sa znacajem i na¢inom zastite korisni¢kih ra¢una koje posjeduju na internetu (online
identitet). Ukazati na moguce posljedice u slucaju krade online identiteta. Ukazati i na znacaj zastite privatnosti
prilikom koristenja internetskih servisa (postavljanje svojih i tudih fotografija na internet, ostavljanje li¢nih
podataka na internetu, lozinke, sigurna kupovina preko interneta, izbjegavanje sumnjivih stranica). Ucenike
upoznati sa pojmom i najées¢im oblicima virtuelnog nasilja. Uputiti ih kome da se obrate ako su i sami zZrtve
virtuelnog nasilja (cyberbullying) i zasto je to vazno. Kroz razli¢ite aktivnosti (radionice, izlozbe, debate, ...)
raditi na prevenciji virtuelnog nasilja. Obiljeziti Dan sigurnijeg interneta u skoli. Promovisati pravila lijepog

ponasanja na internetu.

9. razred osnovne $kole /1 ¢as sedmic¢no / 33 ¢asa godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Prepoznaje karakteristike oktalnog i heksadecimalnog
brojnog sistema (osnovu, cifre koje koristi, vrijednosti

pozicija).
e Provjerava prevodenje brojeva primjenjuju¢i program
A.9.1. Poznaje brojne sisteme, primjenjuje Kalkulator.
postupke prevodenja broja iz jednog u drugi | e Pretvara brojeve iz dekadskog u oktalni i heksadecimalni
brojni sistem. sistem i obrnuto.

e Pretvara brojeve iz binarnog u oktalni i heksadecimalni
sistem grupisanjem bitova.

e ObjaSnjava primjenu oktalnog i heksadecimalnog
sistema u racunarstvu.
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Poveznice sa ZJNPP | TIT 3.1.2.

Kljucni sadrzaji

Pojam i osobine oktalnog i heksadecimalnog brojnog sistema (osnova, cifre, zapis brojeva)

Konverzija brojeva izmedu: dekadskog i oktalnog sistema, dekadskog i heksadecimalnog sistema, binarnog i
oktalnog sistema (grupisanje po 3 bita) i binarnog i heksadecimalnog sistema (grupisanje po 4 bita)

Upotreba brojnih sistema u informatici, npr. kodiranje boja, memorijske adrese, skraceni binarni zapisi
Primjena algoritamskih postupaka za pretvaranje brojeva.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ponoviti binarni i dekadski sistem kao osnovu za razumijevanje konverzije. Koristiti tabele konverzije, boje i
dijagrame da bi ucenici lakse uocili Sablone (npr. kako se tri binarne cifre grupisu u jednu oktalnu). Osmisliti
radne listove sa zadacima konverzije i povezivanja brojnih sistema (npr. koji su binarni, oktalni i
heksadecimalni ekvivalenti broja 2557?). Ukljuciti igrolike zadatke (npr. ,,povezi parove™ — binarni i
heksadecimalni zapisi). Ukljuciti digitalne resurse 1 simulatore za interaktivno ucenje (npr.
https://www.binaryhexconverter.com/). Za primjenu u kontekstu dati primjere gdje se koriste oktalni i
heksadecimalni brojevi u informatici (npr. kodiranje bojau HTML-u — #FF5733, ili memorijske adrese).
Osmisliti algoritme za konverziju (npr. pretvaranje dekadskog broja u heksadecimalni sukcesivnim dijeljenjem
s 16). Kroz nastavu ukljucivati mini kvizove (npr. Kahoot, Quizizz) za provjeru razumijevanja, zadatke za
samoprovjeru nakon svake vrste konverzije i kratke prezentacije ucenika u kojima objasnjavaju kako su rijesili
odredeni zadatak. Dati povratne informacije odmah nakon zadatka uz naglasak na strategiju rjesavanja, a ne
samo ta¢nost. O primjeni heksadecimalnog brojnog sistema u ra¢unaru uéenici mogu istrazivati samostalno ili
u paru putem interneta.

e DefiniSe pojam multimedije i prepoznaje multimedijalne
zapise.

e Prepoznaje, upotrebljava i usporeduje razlicite audio i
video zapise.

e Uporeduje kvalitet grafickih, audio i video zapisa.

e Primjenjuje postupak spremanja grafickih, audio i video
zapisa u razli¢itim formatima koriste¢i odgovarajuce
programe.

e Samostalno razvija projekat koristeéi programe za
multimedijalnu obradu.

A9.2. Razvija projekat upotrebom
multimedijalnih programa.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.3.

Kljuéni sadrzaji

Programi za kreiranje i obradu grafike.

Programi za kreiranje i obradu zvuka i video zapisa.

Izrada projekta (odredivanje cilja, odabir problema, izrada scenarija projekta, izrada planiranih medija, spajanje
pojedinih dijelova u cjelinu, prezentacija, analiza i evaluacija projekta).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ishod ostvariti izradom jednostavnog projekta. Ucenike upoznati sa osnovnim karakteristikama, razli¢itim
formatima i na¢inom spremanja multimedijalnih datoteka. Zajedno sa ucenicima isplanirati faze projekta i
kreirati scenario izrade projekta. Predloziti programe i vrste multimedijalnih sadrzaja u skladu sa uzrastom
ucenika i tehnickim moguénostima Skole. Insistirati na postupnosti, saradnji ali i samostalnosti. Zajednicki
analizirati kvalitet uradenog sadrzaja u zavisnosti od razlicitih formata datoteka. Potrebne podatke je moguce
preuzimati i sa interneta vodeé¢i racuna o autorskim pravima. Za kreiranje konacnog projekta pozeljno je
koristiti programe koji omoguc¢avaju izradu animiranih videozapisa (npr. Powtoon).

Oblast: B/RjeSavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda
e Analizira zadatak 1 modelira ulaz—obradu-izlaz;
B.9.1. Kreira algoritam 1 implementira prepoznaje gdje su potrebni uslovi /ili ponavljanje.
program u Pythonu za rjeSavanje problemskih | e FormuliSe logicke uslove (relacijski i logicki operatori)
zadataka primjenom selekcije i iteracije. i implementira selekciju: if, if-else, if—elif—else (po
potrebi i ugnijezdenu).
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http://www.binaryhexconverter.com/)
http://www.binaryhexconverter.com/)

e Implementira iteraciju: while (npr. validacija ulaza;
unos do zadovoljenog uslova) i for uz range() (brojanje,
niz proracuna).

e Primjenjuje tipi¢ne obrasce: broja¢ i akumulator (zbir,
prosjek), odredivanje min/max tokom unosa;
jednostavno formatira izlaz.

e  Koristi ulaz/izlaz (input(), print()), dosljedna i smislena
imena varijabli i komentare.

e Testira program na tipinim i rubnim slucajevima i
otklanja greske na osnovu poruka interpretera.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Selekcija: if, if—else, if—elif—else; relacijski i logi¢ki operatori.
Iteracija: while; for + range(start, stop, step).

Obrasci rjesavanja: broja¢, akumulator, min/max.

Ulaz/izlaz i formatiranje: input(), print(), f-string/format().
Stil koda: ¢itljivost, komentari, imenovanje.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ponoviti programske strukture i tipove podataka. Znanje steCeno u prethodnih razredima primijeniti na
rjeSavanje zadataka koji odgovaraju uzrastu ucenika. Preporucuje se koristenje jednog programskog jezika -
Python, s kompletnom primjenom njegovih struktura. Ukoliko $kola posjeduje micro:bit uredaje, preporucuje
se njihova upotreba u okviru nastave kroz prakti¢ne zadatke unutar Pythona. Pri realizaciji nastavne teme
rukovoditi se didaktickim principima postupnosti i sistemati¢nosti. Ukazivati na moguée sintaksicke i
semanticke greske i nacin ispravljanja istih. Kod uéenika kontinuirano podsticati: radoznalost i Zelju za novim
znanjima, samostalnost pri rjeSavanju problema ne iskljucujuéi saradnju sa ostalim uéenicima, preciznost u
radu te stvarati naviku obaveznog testiranja programa i predlaganja alternativnih rjeSenja. U¢enike upoznati sa
online platformama za ucenje programiranja (npr. www.code.org). U€enik navodi konkretne primjere za
razgranatu strukturu i strukturu ponavljanja izvr§ava konkretne zadatke potom testira svoj program i pronalazi
greske. Struktura ponavljanja koristi se u raznim situacijama, na primjer u izvodenju eksperimenata gdje se
viSestrukim mjerenjima parametara (npr. ponovljena mjerenja temperature ili koncentracije otopine)
izraCunava aritmeticka sredina, u sportu pri pracenju broja pogodaka i promasaja kroz viSe serija udaraca ili
Suteva, u Skolskim aktivnostima za odredivanje prosjecne brzine tr¢anja na nekoliko ponavljanja i visine skoka
kroz vise pokusaja, ali i u meteorologiji prilikom izracunavanja prosje¢ne dnevne vlaznosti zraka putem satnih
ocitanja ili u ekonomiji za izracun prosje¢nog mjesecnog prihoda na temelju ponovljenih financijskih unosa.
¢ Odideje dokoda: kratki pseudokod/diagram toka — implementacija — testiranje.
e Progresijazadataka:
o Selekcija: klasifikacija ocjene; odredivanje veceg od tri broja; obracun cijene s pragovima
popusta.
o lIteracija (for/range): suma i prosjek n brojeva; FizzBuzz; tablica mnoZenja.
o [Iteracija (while): validacija unosa (npr. 1-10); unos brojeva do posebne vrijednosti (npr. 0)
uz ra¢unanje sume/prosjeka.
e Strategije ucenja: rad u parovima (rotacija uloga), ,,mali koraci” (Cesto pokretanje koda), vodeno
Citanje poruka o greSkama.
e Diferencijacija:
o podrska: Sabloni s djelimi¢no popunjenim if/for strukturama;
o izazov: ugnijezdeni uslovi ili kombinovanje while i for u istom zadatku.
e Medupredmetno: matematika (statistika, redoslijed operacija), jezik (formatiranje teksta).
e Vrednovanje: lista provjere (tacan uslov, ispravna iteracija, broja¢/akumulator, min/max, rubni
slucajevi, Citljivost koda) i kratka refleksija ucenika.

e Razumije osnovne koncepte micro:bit uredaja i pokrece
instalirane programe.

Koristi promjenljive i naredbe u programima.

Koristi senzore micro:bit uredaja i primjenjuje funkcije.
Upotrebljava micro:bit kao komunikacioni uredaj.
Samostalno razvija projekat koriste¢i micro:bit.

B.9.2. Primjenjuje programiranje koristeci

[ ]
micro:bit uredaj. °
[ ]
[ ]

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.2.
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Kljucni sadrzaji

Osnovne karakteristike micro:bit uredaja.

Komponente micro:bit uredaja (led diode, tasteri A i B, izvodi, senzori za svjetlo, senzor za temperaturu,
akcelerometar, kompas, radio, Bluetooth antena, USB okruzenje, povezivanje micro:bit uredaja sa racunarom).
Programiranje micro:bit uredaja (MakeCode Editor, tekstualni editori).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ponoviti osnovne pojmove i karakteristike micro:bit uredaja sa kojima su u€enici upoznati u prethodnim
razredima, odnosno objasniti ih ako ih ucenici nisu prethodno ucili. Osnove rada sa micro:bit uredajem
ponoviti/objasniti rjeSavanjem problemskih zadataka. Za samostalno ucenje i proSirivanje znanja koristiti
platformu https://microbit.org/. Ukoliko Skola ne posjeduje micro:bit uredaje, program testirati pomocu
micro:bit simulatora. Ovaj ishod se moze realizirati kao projektni zadatak. U korelaciji sa predmetom Tehnicka
kultura, na osnovu steenih znanja iz oblasti programiranja i savremene tehnologije, ucenici bi mogli kreirati
program koji moze da kontrolira svjetlo, robote, elektricne i neke digitalne uredaje koriste¢i senzore za
snimanje: temperature, zvuka, intenziteta svjetlosti, boje, vlage, pokreta dodira itd. Realizaciju projektnog
zadatka treba prepustiti u¢enicima. Nastavnik treba da predlozi teme a ucenici u okviru svojih grupa da
planiraju faze izrade, osmisle rjeSenje, izvr$e raspodjelu poslova. Nastavnik usmjerava uéenike i podstice na
saradnju kako bi ucenici zajednic¢ki dosli do rjeSenja. U€enici, u okviru svojih grupa, sumiraju rezultate,
prezentiraju ih drugima i izvode zakljucke. Nastavnik ima slobodu izbora okruZenja za programiranje
(MakeCode Editor, Scratch ili Python).

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Prepoznaje servise i programe za kreiranje i objavljivanje
web stranica.

e Opisuje strukturu buduceg web sadrzaja.

e Identificira 1 opisuje osnovne elemente HTML-a,
ukljucujudi sintaksu i tagove.

e Koristi razli¢ite nacine upotrebe boja u HTML (RGB,
heksadecimalni i naziv boje)

e Kreira i objavljuje web stranicu kojom ¢e putem interneta
promovisati vlastiti projekt.

C.9.1. Kreira i objavljuje web stranicu u svrhu
predstavljanja sebe ili drugih.

Poveznice sa ZJNPP TIT5.1.2.

Kljuéni sadrzaji

Osnove HTML jezik (sintaksa, tagovi, struktura).

Postupak kreiranja HTML dokumenta.

Osnovne moguénosti HTML jezika (promjena boje teksta i pozadine, insertovanje: naslova, novog reda,
paragrafa, slike, hiperlinka, multimedijalnog sadrzaja, ...).

Objavljivanje web stranice na internet.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenike upoznati sa razlikom izmedu programskog i prezentacijskog jezika. Za preglednije pisanje HTML
koda instalirati neki od HTML editora (npr. Notepad++). Demonstrirati korake pri izradi web stranice. Ishod
je moguce realizirati kao projektni zadatak. Realizaciju zadatka treba prepustiti u¢enicima koji ¢e u grupama
osmisliti temu, isplanirati i pripremiti sadrzaj. Nastavnik u ovom slucaju usmjerava i podsti¢e ucenike na
samostalan rad, upravlja izradom projekta, upravlja vremenom, ukazuje na pravila povezana sa intelektualnim
vlasni§tvom. Ucenike uputiti na mogucnosti kreiranja i objavljivanja web stranica pomocu besplatnih alata kao
Sto su WordPress, Google sites i dr.

e DefiniSe pojmove: autor, autorsko djelo, autorsko pravo,
licenca, privatnost.

C.9.2. Poznaje i primjenjuje regulativu o | @ Razlikuje nacine i posljedice krSenja autorskih prava.

autorskim pravima i privatnosti. Primjereno upotrebljava regulativu o autorskim pravima.

e Primjenjuje mjere zastite privatnosti prilikom koriStenja
web servisa.

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.2.3.
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Kljucni sadrzaji

Autorsko djelo i autorsko pravo.

Zakon o autorskim pravima u BiH.

Creative Commons licenca (CC BY, CC BY-SA, CC BY-ND, CC BY-NC, CCBY-NC-SA, CC BY-NC-ND).
Public Domain.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Povezati autorska prava, privatnost i licne podatke u stvarnom svijetu sa istim u virtuelnom svijetu. Ukazati na
znacaj poznavanja pravila koja postoje u virtuelnom svijetu. Na konkretnom primjeru (npr. registracija na neki
web servis) pokazati uslove upotrebe odabranog servisa kao i moguénosti podesavanja pravila privatnosti koja
se odnose na informacije koje dijelimo putem servisa i na informacije koje servis od nas prikuplja i kako ih
upotrebljava. Pravila privatnosti i uslove koriStenja web sadrzaja ucenici mogu samostalno istraziti i na
https://policies.google.com/privacy. Uvesti pojmove autor i autorska prava i navesti osnovne licence.
Diskutirati o znacaju postivanja tudih autorskih prava pri dijeljenju web sadrzaja (npr. trazenje dopustenja i
navodenje imena autora pri dijeljenju fotografija, audio ili video sadrzaja). Ucenike upoznati sa pojmom javno
vlasnis$tvo (Public Domain) i javna autorska licenca (Creative Commons — CC) kao i sa postupcima i nac¢inima
kori$tenja tudeg tekstualnog dokumenta (citiranje, parafraziranje i navodenje literature).
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OPCA GIMNAZIJA

1. razred opée gimnazije /1 ¢as sedmicno / 35 ¢asova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e DefiniSe i razlikuje pojmove: podatak vs.
Informacija, hardver vs. Softver, operativni sistem
vs. Aplikacija, datoteka vs. Mapa, ram (radna
memorija) vs. Spremiste (disk/ssd), ulazni vs.
Izlazni uredaji.

e Prepoznaje glavne dijelove raunara na slici/uzivo
(cpu, ram, ssd/hdd, mati¢na ploca, napajanje,
periferije) i objasnjava njihovu osnovnu ulogu.

e Tumaci osnovne specifikacije uredaja (npr. Broj
jezgara i takt procesora, kapacitet ram-a/ssd-a,
veli¢ina i rezolucija ekrana).

e Navodi i ispravno koristi mjerne jedinice: bit/bajt;

A.L1. Razlikuje osnovne informati¢ke pojmove. kb, mb, gb, tb; razlikuje mbps vs. Mb/s i
jednostavno pretvara veliine (npr. 2 gb = 2048
mb).

e Objasnjava tipove softvera.

e Objasnjava pojam ekstenzije datoteka (.docx, .png,
.mp3) 1 putanje, te demonstrira kreiranje,
preimenovanje, kopiranje i organizaciju datoteka u
mape.

e Razlikuje lokalno i cloud spremiste (osnovne
prednosti/ogranic¢enja) i objasnjava svrhu rezervne
kopije (backup).

e Objasnjava svrhu aZuriranja (update) softvera i
osnovnu ulogu antimalvera.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.1.

Kljucéni sadrzaji

Pojam podatka i informacije.

Vrste komunikacija.

Von Neumann-ov model raunara.
Hardverske komponente racunara.
Softver, vrste softvera.

Memorija, vrste memorija.
Dijelovi racunara (ulazni i izlazni).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Osnovne pojmove razjasniti i usvojiti kroz razgovor i koristenjem udzbenika. Prakticno pokazati i objasniti
dijelove racunara. Testirati znanje u¢enika kroz zadatke iz memorije (npr. koliko filmova od x GB moze stati
na HDD od y TB i sl.). Za lakSe razumijevanje sadrzaja moguce Koristiti opensource simulatore (Little Man
Computer Simulator, Von Neumann Machine Simulator, PhET Interactive Simulations) koji prikazuju rad
racunara baziranog na Von Neumann-ovom modelu kako bi se vizualiziralo softversko posredovanje u radu
racunarskog sistema kao i jasnijeg shvatanja kako rac¢unar radi. Dodatne platforme sa interaktivnim zadacima
i projektima koji ukljuCuju teme hardvera, softvera, ulaznih/izlaznih uredaja, vrsta memorije, komunikacije i
sigurnosti: Science Buddies, Seesaw-Resource Library

e Objasnjava ulogu operativnog sistema u racunaru.
A.L.2. Koristi i podeSava operativni sistem (OS). e Samostalno i pravilno koristi operativni sistem
(OS) racunara.
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e Prepoznaje i razvrstava operativne sisteme prema
vrsti uredaja i namjeni.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.2. TIT 3.2.3.

Kljuéni sadrzaji

Ukljucivanje i isklju¢ivanje raunara.
Pokretanje i zatvaranje aplikacija.
Pohranjivanje podataka.

Veza korisnik — hardver — OS — aplikacija.
Prilagodavanje OS-a korisniku.
Razlikovanje foldera i fajlova.

Kreiranje foldera i fajlova.

Vrste fajlova.

Manipulisanje folderima i fajlovima.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenik/ca za vjezbu treba da prepozna koje sve operativne sisteme koristi u radu (na racunaru kod kuce,
racunaru u $koli i na svom mobitelu) i da istrazi koji OS bi bili optimalni za date uredaje. Uraditi vjezbu u kojoj
je potrebno podesiti postavke u Control Panel-u (regional settings, language, user accounts, power options i
sl.). Pokazati primjere neurednih i pretrpanih foldera i primjere urednih foldera koji su dobro organizovani u
logi¢ne cjeline, pa za ranije pripremljen skup raznih fajlova traziti da ucenik/ca kreira dobro organizovane
foldere u koje treba da smjesti sve date fajlove.

Kreira dokument po predlosku; dosljedno
primjenjuje stilove naslova (H1-H3) i osnovno
oblikovanje (font, prored, uvlake, poravnanje).
Postavlja margine, prijelome stranice/sekcija,
zaglavlje/podnozje i automatsko numerisanje
stranica.

e Umece i ureduje slike, tabele, matematicke
formule, fusnote/endnote i hiperveze; dodaje
natpise (caption) i po potrebi alt-tekst.

Koristi stilove naslova za automatski sadrzaj
(TOC) i (po potrebi) popis slika/tabela; primjenjuje
A.L3. Upotrebljava softver za obradu teksta. unakrsne reference.

Oblikuje rad prema dogovorenim standardima rada
(naslovna  strana, saZzetak, uvod-razrada—
zakljucak, sadrzaj, paginacija, prilog/izvori).

e Primjenjuje osnovno citiranje 1 izradu liste
literature (npr. APA/Harvard ili $kolski standard).

e Koristi provjeru pravopisa/gramatike,
Trazi/Zamijeni, Komentare i Pracenje izmjena za
saradnicki rad.

e FEksportuje gotov dokument u PDF i pravilno
imenuje datoteku; kratko prezentira strukturu i
klju¢ne odluke oblikovanja.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Fontovi.

Stilovi.

Tabulatori.

Tabele.

Okviri, slike.
Obrasci.

Zaglavlje i podnozje.
Formule.

Grafikoni.

Sadrzaj.

Preporuke za ostvarenje ishoda

35



Ucenici znaju pravilno i efikasno koristiti kratice preko tastature u automatizaciji postupaka npr. u obradi teksta
(MS Word: CTRL+C, CTRL+V, CTRL+A, CTRL+X, CTRL+S, CTRL+F, CTRL+P, CTRL+D, ALT+F4, ...).
Ucenici ¢e izraditi tekstualni dokument (CV, seminarski rad, molba). Neureden tekst ucenici ureduju prema
pravilima datog tekst procesora. Vjezbati upotrebu numeracije stranica i upotrebu stilova, opisa slika i tabela
kao podloga za izradu tabele, sadrzaja u programu za obradu teksta (Table of Contents), zaglavlja i podnozja,
preloma stranice. Provjeriti usvojeno znanje kroz prakti¢ne vjezbe. Kao softver za obradu teksta preporucujemo
Microsoft 365 Online i Microsoft 365 Education.

e Koristi softver za obradu i stvaranje prezentacije.

e Kreira  prezentaciju  primjenjujuci pravila
vizualnog i sadrzajnog oblikovanja.

e Primjenjuje graficke elemente i kreira slajdove.

A.1.4. Upotrebljava softver za izradu prezentacija. e Primjenjuje vizualne efekte i tranziciju slajdova.

e Upotrebljava prezentaciju povezujuéi tekst, sliku,
zvuk, hipertekst, video, animacije i sl.

e Prilagodava sadrzaj i naCin prezentacije potrebama
korisnika u skladu sa temom.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Fontovi.

Slajdovi.
Formatiranje.
Kontrola boja.
Zvuk.

Efekti.
Podesavanje rada.
Animacija sadrzaja.
Pravila izrade.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici Ce izraditi prezentaciju na zadatu temu (BiH, hobi, sport, film, muzika i sl.) vodeéi se pravilima za
izradu prezentacije (plan prezentacije, izgled prezentacije, veliCina slova, gramatika i pravopis, animacija
sadrzaja, ...). Koristiti se pravilima za pisanje i uredivanje teksta naucenim ranije. Koristiti gotove slajdove i
samostalno ih kreirati prema potrebi. Animirati sadrzaj slajda, tranziciju slajdova, vrijeme trajanja slajda.
Vrednovati kreiranu prezentaciju kao i na¢in izlaganja iste.

e Kreira i obraduje fotografije, zvucni i video zapis.

o Montira video sadrzaj (kratki film) koristeci
osnovne alate u odabranom softveru za digitalnu
obradu.

e Finalizirani materijal pohranjuje i po potrebi
kovertuje i eksportuje u odredeni format

A.LS5. Kreira i obraduje audio/video sadrzaj.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.3.

Kljuéni sadrzaji

Osnovna pravila fotografisanja.
Softver za obradu slika.
Softver za montazu filma.
Kreiranje projekta.

Rezanje filma.

Brisanje suviSnih elemenata.
Uvoz slike.

Uvoz zvuka.

Dodavanje efekata i tranzicija.
Dodavanje naslova.
Pohranjivanje.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici treba da naprave kratki film na zadatu temu koriste¢i materijale koje su sami pripremili ili pronasli na
internetu. Koristiti program za obradu audio/video sadrzaja (npr. Movie Maker, CapCut, Shotcutisl.). Prilikom
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kreiranja fotografija i video zapisa obratiti paznju na odnos kvalitet-memorija tj. povecanje rezolucije i broja
frejmova po sekundi s jedne i zauzetost memorije s druge strane. Ograniciti duzinu filma na nekoliko minuta.
Pripremiti teme, ali i ostaviti moguénost da ucenik/ca uz odobrenje nastavnika sam/sama predlozi neku
prikladnu temu vezanu za Bosnu i Hercegovinu, svoj grad, Skolu, svoj hobi ili neki $kolski predmet, ili
specifi¢nu oblast za koju je ucenik/ca zainteresovan/a.

Kreira radne knjige.

Unosi i ureduje podatke.

Primjenjuje funkcije i kreira vlastite formule.

Analizira podatke, kreira i ureduje grafikone.

Ispisuje i pohranjuje podatke.

Rjesava zadatke iz matematike koriste¢i funkcije i

formule.

e Primjenjuje kriterije za sortiranje i filtriranje
podataka prema zadanom kriteriju.

e Primjenjuje metode zastite podataka u tabeli od

neovlastenih promjena.

A.L6. Upotrebljava softver za rad sa prora¢unskim
tabelama.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljucéni sadrzaji

Radna povrsina.

Tipovi podataka.

Greske pri unosu podataka.
Osnovne operacije.
Adresiranja.

Automatska popuna, markeri.
Unos slika.

Grafikoni.

Znakovne i logicke funkcije.
Vlookup, Rank, Sumif, ...
Sortiranje, filtriranje.

Zastita od promjena.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici treba da vjezbaju kretanje po radnim listovima, ubacivanje, brisanje i preimenovanje listova, vladaju
pojmovima adresa, ¢elija, red, kolona. Samostalno kreiraju i oblikuju tabele, unose sadrzaj, filtriraju ga,
primjenjuju stilove. Zadati u¢enicima da samostalno izrade prora¢unsku tabelu (npr. za racunanje prolaznosti
na kraju Skolske godine) u kojoj ¢e koristiti gotove ugradene formule, ali i samostalno kreirati formule u
zavisnosti od potreba u tablici. Ucenici prikazuju dobijene rezultate odgovaraju¢im grafikonom. Oblikuju
grafikone prema potrebi zadatka (promjena tipa, naslova, jedinica, ...). Podijeliti u¢enike u grupe i dodijeliti
zadatke da pomocu programa za kreiranje tabela osmisle neki obrazovni sadrzaj, igru ili kviz. Vrednovati ideju,
tehni¢ku izvedbu, nacin prezentovanja.

Oblast: B/Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda
e Objasnjava konverziju iz analogne u digitalnu
veli¢inu.
B.I.1. Objasnjava konverziju analognih u digitalne | @ Pretvara tj. vrSi konverziju brojeva kroz brojne
veliCine, koristi razli¢ite brojne sisteme i rjeSava sisteme.
jednostavnija logicka kola. e Primjenjuje  raCunske operacije u binarnom
brojnom sistemu za rjeSavanje zadataka.
e Rjesava jednostavnija logicka kola.
Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.2.

Kljuéni sadrzaji

Rjesavanje problema koristenjem rac¢unara.
Digitalne i analogne veli¢ine.

Digitalni prikaz zvuka i slike.

Brojni sistemi.
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Konverzija brojeva kroz brojne sisteme.
Operacije u binarnom brojnom sistemu.
Logicka kola.

Tabele istinitosti.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pokazati primjere konverzije analogne slike ili zvuka u digitalnu. Ucenici vr$e: konverziju brojeva iz jednog u
ostale brojne sisteme, osnovne racunske operacije u binarnom brojnom sistemu. Ucenici crtaju logi¢ko kolo za
datu logic¢ku funkciju i rjeSavaju tabelu istinitosti (0,1). Za zadate ulaze u logicko kolo odrediti izlaz. Pokazati
logicko kolo za polusabirac¢ i demonstrirati kako funkcioniSe za razne ulaze.

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Primjenjuje ergonomsku praksu pri radu na
racunaru.

e Pretrazuje informacije koriste¢i pouzdane izvore.

C.I.1. Razvija zdrave navike pri koriStenju racunarai | e Identificira osobne podatke koje treba zastititi.

pazi na sigurnost podataka. e Primjenjuje osnovne mjere sigurnosti za zastitu
podataka.

e Primjenjuje pravila digitalne komunikacije u
online okruzenju.

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.1.1. TIT 5.1.2. TIT 5.2.1.

Kljucéni sadrzaji

Problemi u informacionom drustvu.
Ergonomija.

Pravila ponasanja, moral, etika.
Sigurnost i zastita li¢nih podataka.
Napredno web pretrazivanje.

Slanje e-mail-a.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici na ¢asu pretrazuju internet na zadatu temu. Ucenici piSu primjer zvani¢nog e-maila sa prilogom, dodaju
kontakte i Salju e-mail u zadato vrijeme. UCenici rade i izlazu seminarske radove na teme: ergonomija, moral i
etika na internetu, sigurnost i zastita licnih podataka (Zakon o zastiti licnih podataka 12/2025).

2. razred opc¢e gimnazije /1 ¢as sedmi¢no / 35 ¢asova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Analizira gotove baze podataka, objasnjava sadrzaj
i prilagodava ih konkretnim zadacima.

e Kreira samostalno tabele, upotrebljava
odgovarajuce tipove podataka, kreira formate i
maske, uvodi ograniCenja, povezuje tabele

A.IL.1. Kreira jednostavnu bazu podataka ili koristi
ve¢ kreiranu bazu, te je prilagodava sopstvenim

zahtjevima. (relacije) tako da baza ispunjava zahtjeve zadatka.
e Samostalno kreira forme, upite, pravi izvjestaje i
Stampa ih.
Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.2.

Klju¢ni sadrzaji

Pojam baze, organizacija, primarni klju¢, indeksiranje, svrha povezivanja tabela.
Kreirati, otvoriti i prijaviti se na postojecu bazu, koristiti ugradenu pomo¢ i zatvoriti bazu podataka.
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Tabele.
Relacije.
Upiti.
Obrasci.
Izvjestaji.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Gotovu bazu podataka prezentovati ucenicima, te objasniti razliite tipove podataka, relacije medu tabelama,
mogucnosti baze. Kreirati razlicite vjezbe kroz koje ¢e ucenici nauciti osnove baze podataka. Ucenici kreiraju
samostalno bazu podataka, tabele, relacije, formulare, upite i izvjestaje. Od ucenika se ocekuje da znaju koristiti
bazu koju je neko kreirao i prilagoditi je zahtjevima svog zadatka, da znaju kreirati prostu bazu ispocetka, te
da znaju iz baze izvuéi potrebne podatke i odStampati rezultate.

Oblast: B/Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava definiciju algoritma koriste¢i primjere.

e Prepoznaje vrstu algoritma na osnovu algoritamske
Seme.

e Samostalno kreira razliCite vrste algoritama pri
rjeSavanju raznih vrsta zadataka.

B.IL.1. Kreira algoritam i rjeSava problem logickim
razmisljanjem i organizovanjem.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1. TIT 4.1.2. TIT 4.1.3.

Kljucéni sadrzaji

Definicija algoritma.
Prosti (linijski) algoritmi.
Razgranati algoritmi.
Cikli¢ni algoritmi (petlje).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Kroz primjere objasniti osnovne strukture algoritma, grananje, ponavljanje, pretrazivanje i sortiranje. Prikazi
algoritama trebaju biti elektronski, graficki i1 opisni. Provjeriti steCeno znanje testom/kvizom
(interaktivni/elektronskikvizovi).

o Analizira zadatak i1 definiSe ulaz—obradu-izlaz;
skicira rjesenje u pseudokodu/diagramu toka.

e Pise i pokrece ispravan program koji koristi
naredbe ulaza/izlaza, imenovane konstante i
naredbu pridruzivanja.

e Koristi osnovne tipove podataka (cijeli, realni,
logicki, znakovni) i operatore (aritmeticke,
relacijske, logi¢ke) te objasnjava redoslijed
izvodenja.

e Primjenjuje selekciju: if / if—else / if—elif—else i
viSestruki izbor (switch—case ili ekvivalent).

e Primjenjuje iteraciju: for (brojanje/raspon) i while
/ do—while (ponavljanje do uslova).

e Provodi testiranje na tipicnim 1 rubnim
sluajevima; cita poruke o greskama i vrsi
osnovno otklanjanje greSaka.

e Pise citljiv kod (smislena imena, komentari,
uredan raspored) i kratko obrazlaze izbor
struktura (zasto selekcija/zasto petlja).

B.I1.2. Poznaje sustinu programiranja te rjeSava
jednostavnije zadatke u programskom jeziku C++

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Tipovi podataka (cjelobrojni, realni, logicki i znakovni tipovi). Imenovana konstanta.
Naredbe ulaza i izlaza.
Naredba pridruzivanja.
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if — else selekceija.
switch — case selekcija.
for petlja.

while petlja

do — while petlja

Preporuke za ostvarenje ishoda

Raditi Sto vise zadataka i sve pojmove objasniti koriste¢i algoritme. Za prakti¢nu nastavu iz Programiranja
preporucuje se koristenje jednog programskog jezika — C++ s kompletnom primjenom njegovih struktura.
Ucenik treba shvatiti sustinu programiranja, da samostalno uradi jednostavnije zadatke, nauci logicki da
razmislja i povezuje podatke u cilju dobijanja konacnog rjeSenja. Pripremiti razne zadatke za vjezbanje
navedenih cjelina, i u tom kontekstu povezati informatiku sa STEM predmetima. Kroz interdisciplinarne
projekte ucenici mogu koristiti znanje iz razliitih predmeta i naucene programerske vjestine za modeliranje
matemetickih problema, analizu podataka u fizici ili biologiji te primjenu inzenjerskih principa u tom smislu
u odredenoj mjeri.

e Rjesava zadane primjere ili sam pronalazi primjere
koje je nmogucée rijeSiti upotrebom neke
aplikacije/programa ili alata za modeliranje.

o Modelira, kreira koncept za rjeSenje nekog
problema.

e Rjesava zadani problem samostalno primjenjujuci
odgovaraju¢e metode i strategije.

B.I1.3. Samostalno priprema proceduru modeliranja u
zavisnosti od toga kakav problem rjesava, donosi
zakljucke i analizira postupak modeliranja.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1.

Kljucéni sadrzaji

Model i modeliranje (mjerni model, model matemati¢kog izraza, graficki model, opéa struktura modela,
kreiranje matematickog modela, procjena i analiza modela, fenomen koji se privremeno mijenja).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Objasniti primjere modela kroz primjere iz drustva i nase okoline koje mozemo koristiti za rjeSavanje aktuelnih
problema. Objasniti, na primjeru, proceduru modeliranja, korake i elemente modeliranja, kreiranje
matematickog modela. Ucenici treba da samostalno kreiraju model (npr. model prodaje nekog proizvoda),
analiziraju, procjenjuju i zakljuuju. Preporuceni alati za modeliranje: MS Excel / Google Sheets - za izradu
tabela, proracuna, grafikona i jednostavnih simulacija, GeoGebra — za matematicko i graficko modeliranje
funkcija i izraza, Scratch / Python / PSelnt — za algoritamsko modeliranje i simulacije procesa i Insight Maker

/ NetLogo — napredni alati za simulaciju ponasanja sistema kroz vrijeme (po izboru).

e [zvodi eksperiment koriste¢i model.

B.I1.4. Simulira pomoc¢u racunara neki eksperiment,
donosi zakljucke i analizira rezultate.

e Provjerava pravilnost procesa.
e Uporeduje rezultate eksperimenta kojeg simulira i

stvarne podatke.
Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1.
Kljuéni sadrzaji
Procedura simulacije.

Izvodenje eksperimenta.

Pregled i provjera ispravnosti modela.

Prognozaiodlucivanje.

Ponavljanje, traZzenje najboljeg rjesenja.

Simulacija pomoc¢u programa za rad sa tabelama, pomocu programskog jezika i pomocu alata za simuliranje.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Projektnom metodom kroz grupni rad ucenici pomoc¢u racunara simuliraju izvodenje nekog eksperimenta
(bacanje novcica, pojavljivanje pismo/ glava, bacanje kockice za jamb, vjerovatnoée pojavljivanja broja na
kockici i sl.). Analiziraju rezultate simulacije i uporeduju ih sa rezultatima dobivenim prakti¢nim izvodenjem
eksperimenta. Simulaciju ponavljaju sa izmijenjenim parametrima, analiziraju nove rezultate, donose
zakljucke, kriticki procjenjuju model, predlazu moguca poboljsanja i prezentuju projekat. Ucenicima se mogu
dodijeliti uloge u timu: analiti¢ar (vodi evidenciju rezultata i poredi ih sa stvarnim podacima), programer
(izraduje simulaciju u odabranom alatu), istrazivac (trazi stvarne podatke i predlaze parametre) i prezentator
(priprema zavrsnu prezentaciju i vodi izlaganje).
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Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda
e Uporeduje ljudsku i maSinsku komunikaciju:
kanal/medjj, kodiranje—prenos—dekodiranje,

uloga protokola, latencija/pouzdanost.

e Prepoznaje 1 primjenjuje prakse sigurne
komunikacije: provjerava HTTPS/TLS indikator
u pregledniku; izbjegava otvorene Wi-Fi mreze ili
koristi VPN u javnim mrezama; pravilno dijeli
datoteke uz kontrolu pristupa.

e Primjenjuje zastitu liénih podataka: kreira jake
lozinke i koristi MFA, postavlja privatnost profila

C.IL.1. Objasnjava metode i razlike izmedu maSinske na platformi, prepoznaje phishing i druge tipi¢ne
i ljudske komunikacije, diskutuje o metodima zastite prevare; azurira sistem i aplikacije.

podataka i sigurne komunikacije, te pravi osvrt na (@ Primjenjuje autorsko-pravno dozvoljene nacine
zastitu li¢nih i autorskih prava. koriStenja sadrzaja: prepoznaje licence (npr. vrste

Creative Commons), pravilno navodi izvor i
autora te za vlastiti rad odabire i prilagodava
licencu.

e Navodi izvore informacija (bibliografski
zapis/URL) i obrazlaze zasto je vazno koristiti
pouzdane i legalne digitalne materijale.

e Primjenjuje netiquette: primjeren ton, zastita tude
privatnosti, nenavodenje osjetljivih podataka
tre¢ih osoba; kratak primjer pravilne i nepravilne
online interakcije.

Poveznice sa ZJNPP TIT5.2.2. TIT5.2.3. TIT5.2.4.

Kljucéni sadrzaji

Metode komunikacije i protokoli.

Sigurnost podataka: firewall, antivirus, Sifrovanje (kriptografija).
Privatnost liénih podataka i netiquette.

Autorska prava.

Preporuke za ostvarenje ishoda

U ostvarivanju ovog ishoda preporucuje se nastavu zapoceti razgovorom s ucenicima o tome kako
komuniciraju ljudi, a kako racunari. Kroz kratke animacije i dijagrame moze se prikazati kako funkcionise
razmjena informacija izmedu uredaja, posebno putem internetskih protokola poput HTTP i HTTPS. Nakon
toga, ucenike treba upoznati sa osnovnim metodama zastite podataka i sigurnosnim alatima, poput firewalla,
antivirusnog softvera i principa Sifrovanja. Koristenje jednostavnih primjera (npr. Caesar §ifre) i online alata
za simulaciju kriptografije moze pomoc¢i u razumijevanju vaznosti enkripcije u svakodnevnoj digitalnoj
komunikaciji. Poseban fokus treba staviti na privatnost liénih podataka. Kroz prakti¢ne vjezbe, uéenici mogu
nauciti kako da podesavaju postavke privatnosti na drustvenim mrezama i kako da prepoznaju rizike dijeljenja
licnih informacija. Analiziranje primjera iz prakse, poput laznih profila ili phishing poruka, podstice kriticko
razmisljanje i razvija digitalnu pismenost. U okviru autorskih prava, ucenike treba upoznati s osnovnim
pravnim pojmovima i licencama, narocito Creative Commons licencama koje reguliSu slobodnu upotrebu
digitalnog sadrzaja. Kroz vjezbe pretrazivanja slika ili muzike uz navodenje izvora i licence, ucenici uce
odgovorno i zakonito koristiti tudi rad. Na kraju, vazno je razgovarati o pravilima ponasanja u digitalnom
okruzenju. Ucenici mogu osmisliti vlastita pravila netiquette i predstaviti ih u obliku plakata ili infografike.
Kroz diskusije, igranje uloga i analizu komunikacijskih situacija, razvija se svijest o kulturi digitalne
komunikacije. Evaluacija se moze provoditi putem digitalnih kvizova, kratkih prezentacija, grupnih aktivnosti
i samoevaluacije. UCenicima treba omoguditi da primijene nauc¢eno kroz mini-projekte koji povezuju vise tema,
poput izrade vodica za sigurnost na internetu.
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3. razred opée gimnazije / 1 ¢as sedmic¢no / 35 ¢asova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava karakteristike i osnovne elemente
vektorske grafike.

e Primjenjuje softverske alate za kreiranje i
modifikovanje vektorskih objekata.

e Dodaje graficke efekte na pojedinacne objekte i
grupise ih radi zajednicke obrade.

A.IIL1. Kreira i ureduje vektorske crteze.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.3.

Kljucni sadrzaji

Karakteristike i elementi vektorske grafike.
Alati za manipulaciju objektima.

Efekti na objektima.

Grupisanje objekata.

Tekst kao objekat.

Prave i krive linije, osobine linije.
Konverzija vektorske u rastersku grafiku.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Instalirati odgovarajuéi softver (npr. Inkscape i sl.). Pokazati kako se crtaju i ureduju grbovi i zastave (grada,
kantona, drzave, ...), logotipi, vizit kartice, plakati i sl. Pripremiti rasterske slike crteza na osnovu kojih ¢e
ucéenici kreirati vektorske objekte i sam crtez. Kao projekat napraviti logotip svoje buduce firme i vizit kartice.

e Objasnjava karakteristike i osnovne elemente
rasterske  grafike (pikseli, dubina boje,
rezolucija).

A.IIL2. Kreira i ureduje rasterske slike. e Primjenjuje  efekte za upravljanje bojama
(kontrast, zasi¢enost, balans)

e Mijenja rezoluciju, veli¢inu i format slike u
skladu sa zadanim zahtjevima.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.3.

Kljuéni sadrzaji

Karakteristike i elementi rasterske grafike.
Efekti za upravljanje bojama.
Rezolucija, veli¢ina i format slike.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Instalirati odgovarajuci softver (npr. GIMP i sl.). Pokazati kako se ureduju fotografije i kako se koriste razliciti
efekti. Neobradenu fotografiju ucenici upotrebom alata i efekata ureduju i finaliziraju. Ucenici prave odreden
broj fotografija, obraduju ih i pripremaju za objavljivanje u zadatoj rezoluciji, veli¢ini i formatu.

Oblast: B/RjeSavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Samostalno rjeSava zadatke, uoCava i otklanja
sintaksne i logicke greske.

e Koristi standardne biblioteke prema potrebi u
programu.

e Analizira ogranicenja tacnosti i veli¢ine tipova
podataka u kontekstu zadatka.

e Koristi operatore AND OR NOT za kreiranje
slozenih uslova u IF naredbi.

B.IIL.1. Koristi vi$i programski jezik za rjeSavanje
raznih tipova zadataka, bira tipove podataka (cijeli,
realni, logicki) prema uslovima zadatka.
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e Koristi petlje (FOR, WHILE, DO WHILE) u
programima u kombinaciji sa slozenim uslovima.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljucni sadrzaji

Sintaksne greske.

Logicke greske.

Tipovi podataka i njihova ogranicenja.
Slozeni uslovi u IF naredbi.

Petlje u kombinaciji sa slozenim uslovima.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Odabrati programsko okruZenje i dati ucenicima uputstvo kako da instaliraju i podese radno okruZenje. Dati
ucenicima linkove za vjezbanje na online okruzenju (npr. https://replit.com, https://www.programiz.com i sl.).
Pripremiti zadatke koji u sebi sadrze sintaksne greske (pogre$na deklaracija promjenljivih, zarez, tacka zarez,
izostavljanje bloka naredbi i sl.) i pokazati kako kompajler prijavljuje gresku i kako je ukloniti. Pripremiti
zadatke koji u sebi sadrze logicke greske (dijeljenje nulom, beskonac¢na petlja i sl.) i traziti da se uklone sve
greske tako da program radi ispravno. Pripremiti Sto vise raznovrsnih rijeSenih zadataka u kojima se koriste
slozeni uslovi. Pripremiti razne zadatke za vjezbanje navedenih cjelina.

e Koristi jednodimenzionalne brojéane tipove
podataka.

e Manipulise sa jednodimenzionalnim

B.IIL.2. Koristi i ureduje jednodimenzionalne nizove. programskim strukturama.

e Sortira i pretrazuje podatke u
jednodimenzionalnim nizovima koristeci
algoritme za tu namjenu.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Manipulisanje podacima u jednodimenzionalnom nizu.

Minimalni i maksimalni ¢lan niza.

Osnovni algoritmi pretrage: Linearna pretraga, Binarna pretraga (uz prethodno sortiranje niza)
Osnovni algoritmi sortiranja: Bubble sort

Preporuke za ostvarenje ishoda

Nastava treba da bude organizovana tako da ucenici prvo ovladaju jednostavnim nizovima i pristupom
elementima, a zatim postupno uvode algoritme pretrage i sortiranja. Kroz prakti¢ne primjere ucenici rjeSavaju
zadatke unosa, obrade i prikaza podataka. Kod pretrage, pozeljno je prvo uvesti linearnu pretragu na nizovima
realnih i cijelih brojeva. Nakon §to se uenici upoznaju sa pojmom sortiranja, uvodi se Bubble sort kao
najjednostavniji algoritam sortiranja, koji omogucéava razumijevanje ideje zamjene elemenata. Nakon toga,
moguce je uvesti binarni algoritam pretrage, naglasavajuc¢i uslov da niz mora biti sortiran. Za usvajanje
algoritama preporucuje se: rad u parovima ili grupama uz tabelarno pracenje promjena u nizu, grafic¢ki prikaz
koraka Bubble sorta i binarne pretrage, upotreba simulacija ili animacija (npr. online alati kao Visualgo.net).
Kroz formativno vrednovanje, ucenici mogu prezentovati algoritam koji su implementirali, uporediti ga s
alternativnim rjeSenjem i raspravljati o efikasnosti.

Odabrati neki algoritam za sortiranje pa pokazati na kratkom nizu cijelih brojeva kako funkcionise taj algoritam
korak po korak, pa zatim implementirati to u programu. Pripremiti Sto viSe raznovrsnih rijesenih zadataka u
kojima se koriste jednodimenzionalni nizovi (cijelih brojeva, realnih brojeva). Pripremiti razne zadatke za
vjezbanje navedenih cjelina.

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda
C.I11.1. Poznaje princip funkcionisanja interneta i | @ ObjaSnjava kako se odvija komunikacija na
objasnjava osobine korisnicke i posluziteljske strane internetu.
web aplikacija. e Objasnjava koriStenje internet protokola.
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e Razlikuje domenu od hostinga i server od web
pretrazivaca.

e Objasnjava osnovne karakteristike i namjenu web
aplikacije.

e Razlikuje zadatke frontend i backend developera.

e Analizira primjer web aplikacije koja koristi NPL
za komunikaciju s korisnikom.

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.1.2.

Kljuéni sadrzaji

IP adresa.

URL.

Internet domen.
Web server.

Web stranica.

Web sajt.

Web portal.

Web aplikacije.
Hosting.
Dinamicke stranice.
Static¢ke stranice.
Prirodni jezi¢ki procesori (NPL).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Prilikom realizacije ove oblasti kroz niz vjezbi ukljuciti u¢enike da istraZzuju o internetu. Upoznati u¢enike $ta
su to IP adrese i $ta je to internet domena, kao i vrste domena. Diskutovati sa u¢enicima o razlici izmedu web
servera i web pretrazivaca. Napraviti razliku izmedu statickih i dinamickih web stranica. Diskutovati sa
ucenicima o vrstama korisnika prilikom koriStenja i rada sa web stranicama. Objasniti ucenicima razliku
izmedu frontend i backend developera, kao i razliku zadataka tih developera. Istraziti strukturu jedne savremene
web-aplikacije (npr. chatbot, automatski prevodilac, virtualni asistent); identifikovati korisni¢ku (frontend) i
posluziteljsku (backend) komponentu i opisati protok podataka (HTTP/HTTPS zahtjev—odgovor). Objasniti
kako aplikacija koristi prirodnu obradu jezika (eng. NLP) — npr. pozivom vanjske NLP usluge/API-ja ili
ugradnjom modela — te koje jezicke funkcije realizuje (npr. prepoznavanje namjere, prevodenje, sazimanje,
detekcija jezika)

e Primjenjuje osnove HTML tagove i sintaksu za
izradu jednostavne web stranice.

C.II1.2. Kreira staticke web stranice za prezentovanje | ® Koristi razli¢ite nacine upotrebe boja u HTML

na internetu, koristi HTML za uredivanje web (CMYK, RGB, heksadecimalni i naziv boje).

stranica. e Koristi tabelu za organizaciju web stranice.

e Kreira razlicite sadrzaje na web stranici (audio,
video, sliku).

Poveznice sa ZJNPP TIT5.1.2.

Kljuéni sadrzaji

Struktura web stranice i sintaksa.

Boje u HTML-u.

Naslovi, paragrafi, novi red, linija.
Pobrojane nepobrojane i definitne liste.
Tabele u HTML-u.

Slike u HTML-u.

Hiperlinkovi.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Instalirati neki od HTML editora (Sublime Text, Visual Studio Code, Notepad++ i sl.) za preglednije pisanje
HTML koda. Adekvatnim vjezbama provjeriti nivo usvojenog gradiva (tabele, obrasci, liste, mapirane slike,
linkovi, ...) Pripremiti materijal: slike, tekstove, video i sl. i dati u€enicima da od tog materijala kreiraju web
site. Ucenik (ili grupa ucenika) kreira web site na zadate teme ( npr. BiH rijeke, gradovi, planine, mostovi, ...).
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4. razred opce gimnazije — obavezno izborno podrucje (OIP) /2
¢asa sedmicno / 60 ¢asova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Prepoznaje / razlikuje klijent—server—baza u web
aplikaciji; razlikuje HTTP metode GET/POST i
CRUD operacije te prepoznaje rizike (SQL
injekcija, XSS).

e Objasnjava parametre konekcije na bazu (host,
naziv baze, korisnik, lozinka) i opisuje tok
podataka (zahtjev — obrada — odgovor).

e Dizajnira minimalnu Semu baze (tabela s
primarnim klju€em, osnovna polja i ogranicenja) i
specificira tipove podataka.

e Implementira povezivanje aplikacije s bazom
(driver/ORM) i konfiguriSe pristupne podatke iz
okruzenja.

e Primjenjuje parametrizirane upite za realizaciju
SELECT/INSERT/UPDATE/DELETE, validira i
sanitizira korisnicki unos te escapira izlaz.

e Sastavlja HTML forme i mapira ih na serversku
obradu (POST); formatira prikaz rezultata (npr.
HTML tabela).

e Testira tipine i rubne slucajeve, rukuje greSkama
(try/catch, povratne poruke) i dokumentuje korake
za pokretanje/provjeru.

e Evaluira rjeSenje prema kriterijima
(funkcionalnost, Citljivost, sigurnosne prakse) i
predlaZe poboljsanja.

A.IV.1. Kreira web stranicu i povezuje je sa bazom
podataka.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.2. TIT 5.1.2.

Kljucéni sadrzaji

Arhitektura web-aplikacije: klijent—server—baza; zahtjev—odgovor; URL/URI; rute i parametri (putanja,
query).

HTTP osnove: metode GET/POST, statusni kodovi (200/201/400/404/500), Content-Type i charset.
HTML/CSS za forme i prikaz: <form>, tipovi <input> (text, number, email, date), <label for>, required,
pattern; prikaz rezultata u HTML tabeli; semantika i osnove pristupacnosti (ally).

Backend osnove (izbor jednog okruzenja): rute/kontroleri, povezivanje s bazom (driver/ORM), konfiguracija
preko varijabli okruZenja (.env).

RDBMS osnove: tabele, primarni klju¢ (PK), (po potrebi) strani klju¢ (FK), tipovi podataka, ograni¢enja
(NOT NULL, UNIQUE); SQL CRUD (SELECT/INSERT/UPDATE/DELETE), WHERE/ORDER
BY/LIMIT, LIKE; pocetni ER dijagram za 1-2 tabele.

Sigurnosne osnove: parametrizirani upiti (prepared statements) — zastita od SQL injekcije; validacija i
sanitizacija unosa (serverska i, dopunski, klijentska); escapiranje izlaza (XSS); Cuvanje tajni izvan koda;
korisnik baze sa minimalnim privilegijama.

Obrada gresaka i povratne poruke: try/catch, korisnicke poruke o uspjehu/neuspjehu, logiranje osnovnih
gresaka.

Upotrebljivost i korisni¢ko iskustvo (UX): jasne poruke u formama, potvrda prije brisanja, ,,prazna stanja“
(nema zapisa), dosljedno imenovanje dugmadi.

Testiranje 1 podaci: ,,seed (inicijalni) podaci; rucni test-slucajevi (tipicni i rubni); provjera kodne stranice
(npr. slova s kvacicama).

Dokumentacija i isporuka: kratki README (kako pokrenuti), snimak ekrana skice Seme/tabele, lista koraka
CRUD-a.

Preporuke za ostvarenje ishoda

- Stack i opseg:
e PHP + MySQL/SQLite (PDO + prepared statements), ili
- Pedagoski slijed (mali inkrementi):
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1) Sema — 2) kreiranje tabele — 3) READ (SELECT + prikaz) — 4) CREATE (forma
+ INSERT) — 5) UPDATE — 6) DELETE — 7) poruke i validacija — 8) osnovna
sigurnost (prepared, escape).
- Minimalni projekat (1 tabela, npr. ,,Ucenici* ili ,,Proizvodi):
e READ: lista zapisa (tabela + paginacija opcionalno).
e CREATE: forma (obavezna polja, serverska validacija); poruka o uspjehu/neuspjehu.
e UPDATE: dohvat po ID, izmjena, poruka.
e DELETE: brisanje po ID uz potvrdu; ograni¢iti na POST.
- Sigurnosna demonstracija (u¢vrs¢ivanje znanja):
e Pokazite kako NE TREBA (string-konkatenacija u SQL) i §to se desi, pa odmah ispravno rjesenje s
prepared upitima.
e Kratko demonstrirati escapiranje prilikom ispisa (sprecavanje XSS).
- Validacija i pristupacnost:
e Minimalno: serverska provjera obaveznih polja i tipova; dopunski: required, type="email", min/max.
e Dodati <label> povezane s poljima; smisleni aria- opisi gdje ima smisla.

Oblast: B/RjeSavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Analizira sli¢nost niza i stringa.

e Kombinuje vise stringova u jedan koristeci
odgovarajuc¢e metode ili operatore.

e Izdvaja podstring iz datog stringa primjenom
funkcija za rad s tekstom.

e Prepoznaje i locira pojavljivanje odredene rijeéi u
stringu kori$tenjem funkcija za pretragu.

e Kireira nove stringove iz datog stringa.

e Koristi tekstualne fajlove za ulaz i izlaz podataka u
programu.

e Analizira brzinu i efikasnost programa kada se za
ulaz i izlaz koriste fajlovi s jedne i brzinu i
efikasnost kada se koriste tastatura i ekran s druge
strane.

B.IV.1. Pise programe u kojima manipuliSe sa
tekstualnim podacima tj. stringovima, koristi
tekstualne fajlove za ulaz i izlaz podataka u programu.

Poveznice sa ZJINPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljucéni sadrzaji

Osobine i zapis stringa.

Spajanje stringova.

Pretrazivanje stringa.

Kreiranje stringa iz drugih stringova.
Datoteke kao ulaz i izlaz u programu.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Analizirati slicnosti niza i stringa sa ucenicima. Pri vjezbanju u zadacima koristiti stringove sastavljene samo
od engleskih slova i nekoliko osnovnih znakova (razmak, tacka, zarez i sl.). Pripremiti $to vise rijeSenih
zadataka i zadataka za vjezbanje u kojima se trazi da se izvr$i spajanje stringova, izdvoji dio stringa. Pripremiti
Sto viSe rijeSenih zadataka i zadataka za vjezbanje u kojima se pretrazuju rijeci u stringu i kreiraju novi stringovi
iz datih stringova. Koristiti biblioteke potrebne za rad sa fajlovima (npr. ifstream i ofstream u C++). Dati
primjere u kojima se koriste fajlovi kao ulaz umjesto standardnog ulaza tastature i kao izlaz umjesto
standardnog izlaza ekrana. Pripremiti fajlove koje ¢e uCenici koristiti kao ulazne podatke u programu.

e DefiniSe i primjenjuje funkcije u programskom
jeziku za rjesavanju zadataka.(OIP)

e Kreira funkcije koje pozivaju druge funkcije radi
modularnog rjeSavanja problema.. (OIP)

e Implementira rekurzivne funkcije za rjeSavanje
zadataka koji zahtijevaju viSestruko pozivanje
istog algoritma.

B.IV.2. PiSe programe u kojima kreira funkcije i
rekurzije prilikom rjeSavanja zadataka.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.
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Kljucni sadrzaji

Funkcija. (OIP)
Parametri funkcije. (OIP)
Rekurzija.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Analizirati koje su prednosti rjeSenja zadatka upotrebom funkcije. Pripremiti §to viSe raznovrsnih rijeSenih
zadataka. Pripremiti zadatke za vjezbanje u kojima se funkcija poziva vise puta. Pripremiti zadatke u kojima
se iz jedne funkcije poziva druga funkcija.

Napomena: Skracenica (OIP) se odnosi na obavezno izborno podrucje, tj. na razrade ishoda ucenja
(indikatore) i kljuéne sadrzaje koji se detaljnije izucavaju.

Analizirati princip rada rekurzije prateci korak po korak svaki prolaz kroz rekurziju sve do uslova zaustavljanja
i povratka u glavni program. Pripremiti zadatke koje je potrebno rijesiti rekurzijom.

e Koristi naredbe za crtanje jednostavnijih
geometrijskih likova.

e Implementira upravljanje jednostavnim
geometrijskim likom pomocu tastature ili misa u
programskom okruzenju.

e RjesSava zadatke u kojima je potrebno ograniéiti
kretanje = geometrijskog  lika  jednostavnim
geometrijskim preprekama dok se pomjeraju
pomocu tastature ili misa.

B.IV.3. Crta i upravlja geometrijskim likovima
pomocu programskog koda.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljucéni sadrzaji

Grafika u programu (tacka, linija, krug, pravougaonik).
Pomjeranje geometrijskih likova pomocu tastature ili misa.
Ogranicavanje kretanja geometrijskog lika jednostavnim geometrijskim preprekama.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pojasniti kako funkcioniSe koordinatni sistem na ekranu (da je koordinatni pocetak u lijevom gornjem uglu
ekrana, da x-osa ide udesno a y-osa prema dolje). Pripremiti §to vi§e raznovrsnih rijeSenih zadataka i zadataka
za vjezbanje u kojima se npr. pomocu strelica na tastaturi pomjera mala kruznica na ekranu. U sloZenijim
zadacima postaviti nekoliko linija kao prepreke koje ta mala kruZznica mora zaobilaziti. Dodati potrebne
biblioteke za rad sa grafikom (npr. u Code Blocks okruzenju: libbgi.a, graphics.h, winbgim.h).

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Koristi osnovne tagove HTML jezika. (OIP)

e Koristi odgovaraju¢i softver za izradu web
stranica. (OIP)

C.IV.1. Kreira funkcionalne web stranice za | @ Kreira template (Sablon) sa dijelovima koji ¢e biti

prezentovanje na internetu i koristi napredne tehnike zajednicki svim web stranicama. (OIP)

(template, CSS) za uredivanje web stranica. e Kreira CSS (kaskadne stilove) za -efikasnije
uredivanje izgleda web stranica. (OIP)

e Integrira CSS datoteku u HTML stranicu radi
primjene stilova. (OIP)

Poveznice sa ZJNPP TIT5.1.2.

Klju¢ni sadrzaji

Softver za izradu web stranica. (OIP)

Template (Sablon) web stranice. (OIP)

Povezivanje template i web stranice. (OIP)

CSS (kaskadni stilovi) za uredivanje web stranica. (OIP)
Veza CSS i HTML. (OIP)

Preporuke za ostvarenje ishoda

Napraviti §to viSe web stranica koriste¢i odgovarajuci softver npr. Microsoft Expresion Web, SeaMonkey ili
neki drugi.
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Napomena: Skracenica (OIP) se odnosi na obavezno izborno podrudje, tj. na razrade ishoda ucenja
(indikatore) i klju¢ne sadrzZaje koji se detaljnije izucavaju.

Pripremiti materijal: slike, tekstove, video i sl. i dati ucenicima da od tog materijala kreiraju web site u kome
¢e koristiti Sablone (template) i kaskadne stilove CSS. Ucenici mogu sami predloziti projekat u kome ¢e
predstaviti svoj web site koriste¢i navedene alate.

e Planira informacijsku arhitekturu i dizajnira
jednostavan  wireframe; mapira stranice i
navigaciju.

e Integrira HTML s odabranim skriptnim jezikom:

e (JS putanja) manipulira DOM-om (selektori,
dogadaji), ucitava i parsira JSON te renderira
podatke u HTML.

e (PHP putanja) generira HTML iz skripte (if,
foreach), obraduje forme preko GET/POST i vraca

rezultat.
e Validira i sanitizira korisni¢ki unos; formatira
CIV.2. Kreira dinamicke web stranice za poruke o greskama/uspjehu.
prezentovanje na internetu. e Organizira projekt (mape css/, js/, img/) i

konfigurise lokalno okruzenje; testira i debagira
koriste¢i dev-alata/konzolu.

e Primjenjuje osnovne sigurnosne mjere: escapira
izlaz (XSS) i ograniava promjene podataka na
POST.

e Objavljuje  rjeSenje na  lokalni  server
(WAMP/XAMPP/Live Server) ili web-hosting i
razlikuje pojam hostinga i domene.

e Dokumentuje korake (kratki README: kako
pokrenuti/provjeriti) i evaluira rjeSenje prema
unaprijed definisanim kriterijima.

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.1.2.

Kljuéni sadrzaji

Arhitektura weba: klijent—server, URL/URI, tok zahtjev—odgovor, statusni kodovi (200/404/500), GET/POST,
Content-Type.

HTML/CSS: semanti¢ki elementi; forme; osnove responzivnosti.

JavaScript (opcija): DOM, dogadaji, fetch + JSON, prikaz podataka.

PHP (opcija): varijable, if, foreach, include, GET/POST, generisanje HTML-a.

Sigurnost: validacija/sanitizacija, escapiranje izlaza (XSS), ograni¢avanje mutacija na POST.

Objavljivanje: lokalni serveri, pojam hostinga i domene; struktura projekta; osnovno logiranje gresaka.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Naci besplatan web hosting i domenu, pa pokazati kako postaviti web site na internet ili postaviti na lokalni
server koriste¢i WAMP (ili XAMPP) server. Ucenici po grupama (3 do 5 ucenika) rade projekte koriste¢i CMS
(WordPress, Wix, Drupal i sl.) za nekog klijenta (npr. zubarska ordinacija, knjigovodstveni servis i sL.).
- Objava: demonstrirati objavu na lokalnom serveru (WAMP/XAMPP/Live Server) i, po mogu¢nosti, na
jednostavnom hostingu; objasniti razliku izmedu hostinga i domene.
- Putanja JS ili PHP (odabrati jednu kao glavnu):
- (JS) ucenici manipuliSu DOM-om, ucitavaju i prikazuju podatke (JSON/API), validiraju unos i formatiraju
poruke.
- (PHP) ucenici obraduju formu (GET/POST), generisu HTML (if/foreach) i escapiraju izlaz; ograniciti
izmjene na POST.
- CMS (opcionalno): dozvoljeno kao okvir projekta, ali uslov je min. jedan vlastiti dinamicki element kodom
(JS fetch() ili PHP obrada forme). Bez toga CMS projekt ne ispunjava ovaj ishod.
- Grupnirad: 3—5 ucenika; uloge: frontend, skriptiranje (JS/PHP), testiranje/dokumentacija; kratki README
(kako pokrenuti/provjeriti).
- Sigurnost i QA: validacija/sanitizacija unosa, escapiranje izlaza (XSS), ograni¢enje mutacija na POST;
testiranje tipicnih i rubnih slucajeva.
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FILOLOSKA GIMNAZIJA

3. razred filoloSke gimnazije / 1 ¢as sedmicno / 35 asova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e DefiniSe i razlikuje pojmove: podatak vs.
Informacija, hardver vs. Softver, operativni sistem
vs. Aplikacija, datoteka vs. Mapa, ram (radna
memorija) vs. Spremiste (disk/ssd), ulazni vs.
Izlazni uredaji.

e Prepoznaje glavne dijelove raunara na slici/uzivo
(cpu, ram, ssd/hdd, mati¢na ploca, napajanje,
periferije) i objasnjava njihovu osnovnu ulogu.

e Tumaci osnovne specifikacije uredaja (npr. Broj
jezgara i takt procesora, kapacitet ram-a/ssd-a,
veli¢ina i rezolucija ekrana).

e Navodi i ispravno koristi mjerne jedinice: bit/bajt;

ALIIL1. Razlikuje osnovne informati¢ke pojmove. kb, mb, gb, tb; razlikuje mbps vs. Mb/s i
jednostavno pretvara veliine (npr. 2 gb = 2048
mb).

e Objasnjava tipove softvera.

e Objasnjava pojam ekstenzije datoteka (.docx, .png,
.mp3) 1 putanje, te demonstrira kreiranje,
preimenovanje, kopiranje i organizaciju datoteka u
mape.

e Razlikuje lokalno i cloud spremiste (osnovne
prednosti/ogranic¢enja) i objasnjava svrhu rezervne
kopije (backup).

e Objasnjava svrhu aZuriranja (update) softvera i
osnovnu ulogu antimalvera.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.1.

Kljucéni sadrzaji

Pojam podatka i informacije.

Vrste komunikacija.

Von Neumann-ov model raunara.
Hardverske komponente racunara.
Softver, vrste softvera.

Memorija, vrste memorija.
Dijelovi racunara (ulazni i izlazni).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Osnovne pojmove razjasniti i usvojiti kroz razgovor i koristenjem udzbenika. Prakticno pokazati i objasniti
dijelove racunara. Testirati znanje u¢enika kroz zadatke iz memorije (npr. koliko filmova od x GB moze stati
na HDD od y TB i sl.). Za lakSe razumijevanje sadrzaja moguce Koristiti opensource simulatore (Little Man
Computer Simulator, Von Neumann Machine Simulator, PhET Interactive Simulations) koji prikazuju rad
racunara baziranog na Von Neumann-ovom modelu kako bi se vizualiziralo softversko posredovanje u radu
racunarskog sistema kao i jasnijeg shvatanja kako rac¢unar radi. Dodatne platforme sa interaktivnim zadacima
i projektima koji ukljuCuju teme hardvera, softvera, ulaznih/izlaznih uredaja, vrsta memorije, komunikacije i
sigurnosti: Science Buddies, Seesaw-Resource Library.

e Objasnjava ulogu operativnog sistema u racunaru.

e Samostalno i pravilno koristi operativni sistem
(OS) racunara.

e Poznaje vise operativnih sistema za razne uredaje.

A.IIL2. Koristi i podeSava operativni sistem (OS).
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Poveznice sa ZJNPP

| TIT3.2.2. TIT 3.2.3.

Kljuéni sadrzaji

Ukljucivanje i iskljuc¢ivanje racunara.
Pokretanje i zatvaranje aplikacija.
Pohranjivanje podataka.

Veza korisnik — hardver — OS — aplikacija.
Prilagodavanje OS-a korisniku.
Razlikovanje foldera i fajlova.

Kreiranje foldera i fajlova.

Vrste fajlova.

Manipulisanje folderima i fajlovima.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenik/ca za vjezbu treba da prepozna koje sve operativne sisteme koristi u radu (na rac¢unaru kod kuce,
racunaru u §koli i na svom mobitelu) i da istrazi koji OS bi bili optimalni za date uredaje. Uraditi vjezbu u kojoj
je potrebno podesiti postavke u Control Panel-u (regional settings, language, user accounts, power options i
sl.). Pokazati primjere neurednih i pretrpanih foldera i primjere urednih foldera koji su dobro organizovani u
logi¢ne cjeline, pa za ranije pripremljen skup raznih fajlova traziti da ucenik/ca kreira dobro organizovane
foldere u koje treba da smjesti sve date fajlove.

AL.IIL3. Upotrebljava softver za obradu teksta.

Kreira dokument po predlosku; dosljedno
primjenjuje stilove naslova (H1-H3) i osnovno
oblikovanje (font, prored, uvlake, poravnanje).
Postavlja margine, prijelome stranice/sekcija,
zaglavlje/podnozje i automatsko numerisanje
stranica.

e Umece i ureduje slike, tabele, matematicke
formule, fusnote/endnote i hiperveze; dodaje
natpise (caption) i po potrebi alt-tekst.

e Koristi stilove naslova za automatski sadrzaj

(TOC) i (po potrebi) popis slika/tabela; primjenjuje

unakrsne reference.

Oblikuje rad prema dogovorenim standardima rada

(naslovna  strana, saZzetak, uvod-razrada—

zakljucak, sadrzaj, paginacija, prilog/izvori).

e Primjenjuje osnovno citiranje 1 izradu liste
literature (npr. APA/Harvard ili $kolski standard).

e Koristi provjeru pravopisa/gramatike,
Trazi/Zamijeni, Komentare i Pracenje izmjena za
saradnicki rad.

e Eksportuje gotov dokument u PDF i pravilno

imenuje datoteku; kratko prezentira strukturu i

klju¢ne odluke oblikovanja.

Poveznice sa ZJNPP

TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Fontovi.

Stilovi.

Tabulatori.

Tabele.

Okviri, slike.
Obrasci.

Zaglavlje i podnozje.
Formule.

Grafikoni.

Sadrzaj.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici znaju pravilno i efikasno koristiti kratice preko tastature u automatizaciji postupaka npr. u obradi teksta
(MS Word: CTRL+C, CTRL+V, CTRL+A, CTRL+X, CTRLA+S, CTRL+F, CTRL+P, CTRL+D, ALT+F4, ...).
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Ucenici ¢e izraditi tekstualni dokument (CV, seminarski rad, molba). Neureden tekst ucenici ureduju prema
pravilima datog tekst procesora. Vjezbati upotrebu numeracije stranica i upotrebu stilova, opisa slika i tabela
kao podloga za izradu tabele, sadrzaja u programu za obradu teksta (Table of Contents), zaglavlja i podnozja,
preloma stranice. Provjeriti usvojeno znanje kroz prakti¢ne vjezbe. Kao softver za obradu teksta preporu¢ujemo
Microsoft 365 Online i Microsoft 365 Education.

e Koristi softver za obradu i stvaranje prezentacije.

e Kreira  prezentaciju primjenjujuci pravila
vizualnog i sadrzajnog oblikovanja.

e Primjenjuje graficke elemente i kreira slajdove.

A.IIL4. Upotrebljava softver za izradu prezentacija. e Primjenjuje vizualne efekte i tranziciju slajdova.

e Upotrebljava prezentaciju povezujuéi tekst, sliku,
zvuk, hipertekst, video, animacije i sl.

e Prilagodava sadrzaj i nacin prezentacije potrebama
korisnika u skladu sa temom.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Fontovi.

Slajdovi.
Formatiranje.
Kontrola boja.
Zvuk.

Efekti.
Podesavanje rada.
Animacija sadrzaja.
Pravila izrade.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici Ce izraditi prezentaciju na zadatu temu (BiH, hobi, sport, film, muzika i sl.) vodeéi se pravilima za
izradu prezentacije (plan prezentacije, izgled prezentacije, veli¢ina slova, gramatika i pravopis, animacija
sadrzaja, ...). Koristiti se pravilima za pisanje i uredivanje teksta naucenim ranije. Koristiti gotove slajdove i
samostalno ih kreirati prema potrebi. Animirati sadrzaj slajda, tranziciju slajdova, vrijeme trajanja slajda.
Vrednovati kreiranu prezentaciju kao i nacin izlaganja iste.

e Kreira i obraduje fotografije, zvuéni i video zapis.

e Montira video sadrzaj (kratki film) koristeci
osnovne alate u odabranom softveru za digitalnu
obradu..

e Finalizirani materijal pohranjuje i po potrebi
kovertuje i eksportuje u odredeni format.

A.IILS5. Kreira i obraduje audio/video sadrzaj.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.3.

Kljucéni sadrzaji

Osnovna pravila fotografisanja.
Softver za obradu slika.
Softver za montazu filma.
Kreiranje projekta.

Rezanje filma.

Brisanje suvisnih elemenata.
Uvoz slike.

Uvoz zvuka.

Dodavanje efekata i tranzicija.
Dodavanje naslova.
Pohranjivanje.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici treba da naprave kratki film na zadatu temu koriste¢i materijale koje su sami pripremili ili pronasli na
internetu. Koristiti program za obradu audio/video sadrzaja (npr. Movie Maker, CapCut, Shotcut i sl.). Prilikom
kreiranja fotografija i video zapisa obratiti paznju na odnos kvalitet-memorija tj. poveéanje rezolucije i broja
frejmova po sekundi s jedne i zauzetost memorije s druge strane. Ograniciti duzinu filma na nekoliko minuta.
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Pripremiti teme, ali i ostaviti mogucnost da ucenik/ca uz odobrenje nastavnika sam predlozi neku prikladnu
temu vezanu za Bosnu i Hercegovinu, svoj grad, skolu, svoj hobi ili neki Skolski predmet, ili specifi¢nu oblast
za koju je ucenik/ca zainteresovan/a.

e Kireira radne knjige.
e Unosi i ureduje podatke.
e Primjenjuje funkcije i kreira vlastite formule.
e Analizira podatke, kreira i ureduje grafikone.
ALIIIL.6. Upotrebljava softver za rad sa prora¢unskim * Isp1§ et pohranjiuje podatkfe. C . o
tabelama. e Rjesava zadatke iz matematike koriste¢i funkcije i
formule.
e Primjenjuje kriterije za sortiranje 1 filtriranje
podataka prema zadanom kriteriju.
e Primjenjuje metode zastite podataka u tabeli od
neovla$tenih promjena.
Poveznice sa ZJINPP TIT 3.4.1.
Kljuéni sadrzaji
Radna povrsina.
Tipovi podataka.
Greske pri unosu podataka.
Osnovne operacije.
Adresiranja.
Automatska popuna, markeri.
Unos slika.
Grafikoni.

Znakovne i logicke funkcije.
Vlookup, Rank, Sumif, ...
Sortiranje, filtriranje.

Zastita od promjena.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici treba da vjezbaju kretanje po radnim listovima, ubacivanje, brisanje i preimenovanje listova, vladaju
pojmovima adresa, ¢elija, red, kolona. Samostalno kreiraju i oblikuju tabele, unose sadrzaj, filtriraju ga,
primjenjuju stilove. Zadati u¢enicima da samostalno izrade prora¢unsku tabelu (npr. za racunanje prolaznosti
na kraju Skolske godine) u kojoj ¢e koristiti gotove ugradene formule, ali i samostalno kreirati formule u
zavisnosti od potreba u tablici. Ucenici prikazuju dobijene rezultate odgovaraju¢im grafikonom. Oblikuju
grafikone prema potrebi zadatka (promjena tipa, naslova, jedinica, ...). Podijeliti ucenike u grupe i dodijeliti
zadatke da pomocu programa za kreiranje tabela osmisle neki obrazovni sadrzaj, igru ili kviz. Vrednovati ideju,
tehni¢ku izvedbu, nacin prezentovanja.

Oblast: B/Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda
e Objasnjava konverziju iz analogne u digitalnu
veli¢inu.
B.IIL.1. Objasnjava konverziju analognih u digitalne | e Pretvara tj. vrSi konverziju brojeva kroz brojne
veliCine, koristi razli¢ite brojne sisteme sisteme.

e Primjenjuje racunske operacije u binarnom
brojnom sistemu za rjeSavanje zadataka.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.2.

Klju¢ni sadrzaji

Rjesavanje problema koristenjem racunara.
Digitalne i analogne veli¢ine.

Digitalni prikaz zvuka i slike.

Brojni sistemi.

Konverzija brojeva kroz brojne sisteme.
Operacije u binarnom brojnom sistemu.

Preporuke za ostvarenje ishoda
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Pokazati primjere konverzije analogne slike ili zvuka u digitalnu. Ucenici vrse: konverziju brojeva iz jednog u
ostale brojne sisteme, osnovne raéunske operacije u binarnom brojnom sistemu.

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Primjenjuje ergonomsku praksu pri radu na
racunaru.

e Pretrazuje informacije koriste¢i pouzdane izvore.

C.II1.1. Razvija zdrave navike pri koriStenju raCunara | e Identificira osnobne podatke koje treba zastititi.

1 pazi na sigurnost podataka. e Primjenjuje osnovne mjere sigurnosti za zastitu
podataka.

e Primjenjuje pravila digitalne komunikacije u
online okruzenju.

Poveznice sa ZJNPP TITS5.1.1. TIT5.1.2. TIT 5.2.1.

Kljuéni sadrzaji

Problemi u informacionom drustvu.
Ergonomija.

Pravila ponasanja, moral, etika.
Sigurnost i zastita licnih podataka.
Napredno web pretrazivanje.

Slanje e-mail-a.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Uc¢enici na ¢asu pretrazuju internet na zadatu temu. U¢enici piSu primjer zvani¢nog e-maila sa prilogom, dodaju
kontakte i Salju e-mail u zadato vrijeme. Ucenici rade i izlaZzu seminarske radove na teme: ergonomija, moral i
etika na internetu, sigurnost i zastita licnih podataka (Zakon o zastiti li¢nih podataka 12/2025).

4. razred filoloSke gimnazije / 1 ¢as sedmicno / 30 ¢asova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Analizira gotove baze podataka, objasnjava sadrzaj
i prilagodava ih konkretnim zadacima.

e Kreira samostalno tabele, upotrebljava
odgovarajuce tipove podataka, kreira formate i
maske, uvodi ograni¢enja, povezuje tabele

A.IV.1. Kreira jednostavnu bazu podataka ili koristi
ve¢ kreiranu bazu, te je prilagodava sopstvenim

zahjevima. (relacije) tako da baza ispunjava zahtjeve zadatka.
e Samostalno kreira forme, upite, pravi izvjestaje i
Stampa ih.
Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.2.

Kljuéni sadrzaji

Pojam baze, organizacija, primarni kljuc¢, indeksiranje, svrha povezivanja tabela.

Kreirati, otvoriti i prijaviti se na postojecu bazu, koristiti ugradenu pomoc i zatvoriti bazu podataka.
Tabele.

Relacije.

Upiti.

Obrasci.

Izvjestaji.

Preporuke za ostvarenje ishoda
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Gotovu bazu podataka prezentovati ucenicima, te objasniti razlicite tipove podataka, relacije medu tabelama,
mogucénosti baze. Kreirati razliCite vjezbe kroz koje ¢e ucenici nauciti osnove baze podataka. Ucenici kreiraju
samostalno bazu podataka, tabele, relacije, formulare, upite i izvjestaje. Od ucenika se ocekuje da znaju koristiti
bazu koju je neko kreirao i prilagoditi je zahtjevima svog zadatka, da znaju kreirati prostu bazu ispocetka, te
da znaju iz baze izvuéi potrebne podatke i odStampati rezultate.

Oblast: B/Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava definiciju algoritma koriste¢i primjere.

e Prepoznaje vrstu algoritma na osnovu algoritamske
Seme.

e Samostalno kreira razlicite vrste algoritama pri
rjeSavanju raznih vrsta zadataka.

B.IV.1. Kreira algoritam i rjeSava problem logickim
razmisljanjem i organizovanjem.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1. TIT 4.1.2. TIT 4.1.3.

Kljuéni sadrzaji

Definicija algoritma.
Prosti (linijski) algoritmi.
Razgranati algoritmi.
Cikli¢ni algoritmi (petlje).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Kroz primjere objasniti osnovne strukture algoritma, grananje, ponavljanje, pretrazivanje i sortiranje. Prikazi
algoritama trebaju biti elektronski, graficki 1 opisni. Provjeriti steCeno znanje testom/kvizom
(interaktivni/elektronski kvizovi).

® Analizira zadatak i definiSe ulaz—obradu-izlaz;
skicira rjeSenje u pseudokodu/diagramu toka.

e PiSe 1 pokrecée ispravan program koji Koristi
naredbe ulaza/izlaza, imenovane konstante i
naredbu pridruzivanja.

e Koristi osnovne tipove podataka (cijeli, realni,
logicki, znakovni) i operatore (aritmeticke,
relacijske, logicke) te objasnjava redoslijed
izvodenja.

e Primjenjuje selekciju: if / if—else / if—elif—else i
viSestruki izbor (switch—case ili ekvivalent);

e Primjenjuje iteraciju: for (brojanje/raspon) i while
/ do—while (ponavljanje do uslova).

e Provodi testiranje na tipicnim 1 rubnim
slu¢ajevima; ¢ita poruke o greskama i vr$i osnovno
otklanjanje gresaka.

o Pise Citljiv kod (smislena imena, komentari, uredan
raspored) i kratko obrazlaze izbor struktura (zasto
selekcija/zasto petlja).

B.IV.2. Poznaje sustinu programiranja te rjeSava
jednostavnije zadatke u programskom jeziku C++

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Tipovi podataka (cjelobrojni, realni, logicki i znakovni tipovi). Imenovana konstanta.
Naredbe ulaza i izlaza.

Naredba pridruzivanja.

if — else selekcija.

switch — case selekcija.

for petlja.

while petlja

do — while petlja

Preporuke za ostvarenje ishoda
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Raditi Sto vise zadataka i sve pojmove objasniti koriste¢i algoritme. Za prakticnu nastavu iz Programiranja
preporucuje se koristenje programskog jezika C++, s kompletnom primjenom njegovih struktura. Uéenik treba
shvatiti suStinu programiranja, da samostalno uradi jednostavnije zadatke, nauci logicki da razmislja i povezuje
podatke u cilju dobijanja konac¢nog rjeSenja. Pripremiti razne zadatke za vjezbanje navedenih cjelina, i u tom
kontekstu povezati informatiku sa STEM predmetima. Kroz interdisciplinarne projekte ucenici mogu koristiti
znanje iz razli¢itih predmeta i naucene programerske vjestine za modeliranje matemetickih problema, analizu
podataka u fizici ili biologiji te primjenu inZenjerskih principa u tom smislu u odredenoj mjeri.

e Rjesava zadane primjere ili sam pronalazi primjere
koje je nmogucée rijeSiti upotrebom neke

B.IV.3. Samostalno priprema proceduru modeliranja
u zavisnosti od toga kakav problem rjesava, donosi
zakljucke i analizira postupak modeliranja.

aplikacije/programa ili alata za modeliranje.
o Modelira, kreira koncept za rjeSenje nekog
problema.

e Rjesava zadani problem samostalno primjenjujuci
odgovaraju¢e metode i strategije.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1.

Kljuéni sadrzaji

Model i modeliranje (mjerni model, model matematickog izraza, graficki model, opca struktura modela,
kreiranje matematickog modela, procjena i analiza modela, fenomen koji se privremeno mijenja).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Objasniti primjere modela kroz primjere iz drustva i nase okoline koje mozemo koristiti za rjeSavanje aktuelnih
problema. Objasniti, na primjeru, proceduru modeliranja, korake i elemente modeliranja, kreiranje
matematickog modela. Ucenici treba da samostalno kreiraju model (npr. model prodaje nekog proizvoda),
analiziraju, procjenjuju i zakljucuju. Preporuceni alati za modeliranje: MS Excel / Google Sheets - za izradu
tabela, proracuna, grafikona i jednostavnih simulacija, GeoGebra — za matematicko i graficko modeliranje
funkcija i izraza, Scratch / Python / PSelnt — za algoritamsko modeliranje i simulacije procesa i Insight Maker

/ NetLogo — napredni alati za simulaciju ponasanja sistema kroz vrijeme (po izboru).

e Izvodi eksperiment koriste¢i model.

e Provjerava pravilnost procesa.

e Uporeduje rezultate eksperimenta kojeg simulira i
stvarne podatke.

B.IV.4. Simulira pomocu racunara neki eksperiment,
donosi zakljucke i analizira rezultate.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1.

Kljucéni sadrzaji

Procedura simulacije.

Izvodenje eksperimenta.

Pregled i provjera ispravnosti modela.

Prognoza i odlucivanje.

Ponavljanje, traZenje najboljeg rjesenja.

Simulacija pomocu programa za rad sa tabelama, pomocu programskog jezika i pomocu alata za simuliranje.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Projektnom metodom kroz grupni rad ucenici pomocu racunara simuliraju izvodenje nekog eksperimenta
(bacanje novcica, pojavljivanje pismo/ glava, bacanje kockice za jamb, vjerovatnoée pojavljivanja broja na
kockici i sl.). Analiziraju rezultate simulacije i uporeduju ih sa rezultatima dobivenim prakti¢nim izvodenjem
eksperimenta. Simulaciju ponavljaju sa izmijenjenim parametrima, analiziraju nove rezultate, donose
zakljucke, kritiki procjenjuju model, predlazu moguca poboljSanja i prezentuju projekat. UCenicima se mogu
dodijeliti uloge u timu: analiti¢ar (vodi evidenciju rezultata i poredi ih sa stvarnim podacima), programer
(izraduje simulaciju u odabranom alatu), istrazivac (trazi stvarne podatke i predlaze parametre) i prezentator
(priprema zavr$nu prezentaciju i vodi izlaganje).
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Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Uporeduje ljudsku i maSinsku komunikaciju:
kanal/medjij, kodiranje—prenos—dekodiranje,
uloga protokola, latencija/pouzdanost

e Prepoznaje 1 primjenjuje prakse sigurne
komunikacije: provjerava HTTPS/TLS indikator
u pregledniku; izbjegava otvorene Wi-Fi mreze ili
koristi VPN u javnim mrezama; pravilno dijeli
datoteke uz kontrolu pristupa.

e Primjenjuje zastitu licnih podataka: kreira jake
lozinke i koristi MFA, postavlja privatnost profila

C.IV.1. Objasnjava metode i razlike izmedu masinske na platformi, prepoznaje phishing i druge tipi¢ne
i ljudske komunikacije, diskutuje o metodima zastite prevare; azurira sistem i aplikacije.

podataka i sigurne komunikacije, te pravi osvrt na | ® Primjenjuje autorsko-pravno dozvoljene nacine
zastitu li¢nih i autorskih prava. koriStenja sadrzaja: prepoznaje licence (npr. vrste

Creative Commons), pravilno navodi izvor i
autora te za vlastiti rad odabire i prilagodava
licencu.

e Navodi izvore informacija  (bibliografski
zapis/URL) i obrazlaze zaSto je vazno Koristiti
pouzdane i legalne digitalne materijale.

e Primjenjuje netiquette: primjeren ton, zastita tude
privatnosti, nenavodenje osjetljivih podataka
tre¢ih osoba; kratak primjer pravilne i nepravilne
online interakcije.

Poveznice sa ZJNPP TIT5.2.2. TIT5.2.3. TIT5.2.4.

Kljucéni sadrzaji

Metode komunikacije i protokoli.

Sigurnost podataka: firewall, antivirus, Sifrovanje (kriptografija).
Privatnost liénih podataka i netiquette.

Autorska prava.

Preporuke za ostvarenje ishoda

U ostvarivanju ovog ishoda preporucuje se nastavu zapoceti razgovorom s ucenicima o tome kako
komuniciraju ljudi, a kako racunari. Kroz kratke animacije i dijagrame moze se prikazati kako funkcionise
razmjena informacija izmedu uredaja, posebno putem internetskih protokola poput HTTP i HTTPS. Nakon
toga, ucenike treba upoznati sa osnovnim metodama zastite podataka i sigurnosnim alatima, poput firewalla,
antivirusnog softvera i principa Sifrovanja. Koristenje jednostavnih primjera (npr. Caesar §ifre) i online alata
za simulaciju kriptografije moze pomoc¢i u razumijevanju vaznosti enkripcije u svakodnevnoj digitalnoj
komunikaciji. Poseban fokus treba staviti na privatnost liénih podataka. Kroz prakti¢ne vjezbe, uéenici mogu
nauciti kako da podesavaju postavke privatnosti na drustvenim mrezama i kako da prepoznaju rizike dijeljenja
licnih informacija. Analiziranje primjera iz prakse, poput laznih profila ili phishing poruka, podstice kriticko
razmisljanje i razvija digitalnu pismenost. U okviru autorskih prava, ucenike treba upoznati s osnovnim
pravnim pojmovima i licencama, narocito Creative Commons licencama koje reguliSu slobodnu upotrebu
digitalnog sadrzaja. Kroz vjezbe pretrazivanja slika ili muzike uz navodenje izvora i licence, ucenici uce
odgovorno i zakonito koristiti tudi rad. Na kraju, vazno je razgovarati o pravilima ponasanja u digitalnom
okruzenju. Ucenici mogu osmisliti vlastita pravila netiquette i predstaviti ih u obliku plakata ili infografike.
Kroz diskusije, igranje uloga i analizu komunikacijskih situacija, razvija se svijest o kulturi digitalne
komunikacije. Evaluacija se moze provoditi putem digitalnih kvizova, kratkih prezentacija, grupnih aktivnosti
i samoevaluacije. UCenicima treba omoguditi da primijene nauc¢eno kroz mini-projekte koji povezuju vise tema,
poput izrade vodica za sigurnost na internetu.
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GIMNAZIJA INFORMACIONIH TEHNOLOGIJA

1. razred gimnazije informacionih tehnologija /2 ¢asa sedmic¢no /70
casova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e DefiniSe i razlikuje pojmove: podatak vs.
Informacija, hardver vs. Softver, operativni sistem
vs. Aplikacija, datoteka vs. Mapa, ram (radna
memorija) vs. Spremiste (disk/ssd), ulazni vs.
Izlazni uredaji.

e Prepoznaje glavne dijelove raunara na slici/uzivo
(cpu, ram, ssd/hdd, mati¢na ploca, napajanje,
periferije) i objasnjava njihovu osnovnu ulogu.

e Tumaci osnovne specifikacije uredaja (npr. Broj
jezgara i takt procesora, kapacitet ram-a/ssd-a,
veli¢ina i rezolucija ekrana).

e Navodi i ispravno koristi mjerne jedinice: bit/bajt;

A.L1. Razlikuje osnovne informati¢ke pojmove. kb, mb, gb, tb; razlikuje mbps vs. Mb/s i
jednostavno pretvara veliine (npr. 2 gb = 2048
mb).

e Objasnjava tipove softvera.

e Objasnjava pojam ekstenzije datoteka (.docx, .png,
.mp3) 1 putanje, te demonstrira kreiranje,
preimenovanje, kopiranje i organizaciju datoteka u
mape.

e Razlikuje lokalno i cloud spremiste (osnovne
prednosti/ogranicenja) i objasnjava svrhu rezervne
kopije (backup).

e Objasnjava svrhu aZuriranja (update) softvera i
osnovnu ulogu antimalvera.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.1.

Kljuéni sadrzaji

Pojam podatka i informacije.

Vrste komunikacija.

Von Neumann-ov model racunara.
Hardverske komponente racunara.
Softver, vrste softvera.

Memorija, vrste memorija.
Dijelovi racunara (ulazni i izlazni).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Osnovne pojmove razjasniti i usvojiti kroz razgovor i koristenjem udzbenika. Prakticno pokazati i objasniti
dijelove racunara. Testirati znanje u¢enika kroz zadatke iz memorije (npr. koliko filmova od x GB moze stati
na HDD od y TB i sl.). Za lakSe razumijevanje sadrzaja moguce Koristiti opensource simulatore (Little Man
Computer Simulator, Von Neumann Machine Simulator, PhET Interactive Simulations) koji prikazuju rad
racunara baziranog na Von Neumann-ovom modelu kako bi se vizualiziralo softversko posredovanje u radu
racunarskog sistema kao i jasnijeg shvatanja kako racunar radi. Dodatne platforme sa interaktivnim zadacima
i projektima koji ukljuCuju teme hardvera, softvera, ulaznih/izlaznih uredaja, vrsta memorije, komunikacije i
sigurnosti: Science Buddies, Seesaw-Resource Library.

e Objasnjava ulogu operativnog sistema u racunaru.
A.L2. Koristi i podesava operativni sistem (OS). e Samostalno i1 pravilno koristi operativni sistem
(OS) racunara.
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e Prepoznaje i razvrstava operativne sisteme prema
vrsti uredaja i namjeni.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.2. TIT 3.2.3.

Kljuéni sadrzaji

Ukljucivanje i isklju¢ivanje raunara.
Pokretanje i zatvaranje aplikacija.
Pohranjivanje podataka.

Veza korisnik — hardver — OS — aplikacija.
Prilagodavanje OS-a korisniku.
Razlikovanje foldera i fajlova.

Kreiranje foldera i fajlova.

Vrste fajlova.

Manipulisanje folderima i fajlovima.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenik/ca za vjezbu treba da prepozna koje sve operativne sisteme koristi u radu (na racunaru kod kuce,
racunaru u $koli i na svom mobitelu) i da istrazi koji OS bi bili optimalni za date uredaje. Uraditi vjezbu u kojoj
je potrebno podesiti postavke u Control Panel-u (regional settings, language, user accounts, power options i
sl.). Pokazati primjere neurednih i pretrpanih foldera i primjere urednih foldera koji su dobro organizovani u
logi¢ne cjeline, pa za ranije pripremljen skup raznih fajlova traziti da ucenik/ca kreira dobro organizovane
foldere u koje treba da smjesti sve date fajlove.

Kreira dokument po predlosku; dosljedno
primjenjuje stilove naslova (H1-H3) i osnovno
oblikovanje (font, prored, uvlake, poravnanje).
Postavlja margine, prijelome stranice/sekcija,
zaglavlje/podnozje i automatsko numerisanje
stranica.

e Umece i ureduje slike, tabele, matematicke
formule, fusnote/endnote i hiperveze; dodaje
natpise (caption) i po potrebi alt-tekst.

Koristi stilove naslova za automatski sadrzaj
(TOC) i (po potrebi) popis slika/tabela; primjenjuje
A.L3. Upotrebljava softver za obradu teksta. unakrsne reference.

Oblikuje rad prema dogovorenim standardima rada
(naslovna  strana, saZzetak, uvod-razrada—
zakljucak, sadrzaj, paginacija, prilog/izvori).

e Primjenjuje osnovno citiranje 1 izradu liste
literature (npr. APA/Harvard ili $kolski standard).

e Koristi provjeru pravopisa/gramatike,
Trazi/Zamijeni, Komentare i Pracenje izmjena za
saradnicki rad.

e FEksportuje gotov dokument u PDF i pravilno
imenuje datoteku; kratko prezentira strukturu i
klju¢ne odluke oblikovanja.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Fontovi.

Stilovi.

Tabulatori.

Tabele.

Okviri, slike.
Obrasci.

Zaglavlje i podnozje.
Formule.

Grafikoni.

Sadrzaj.

Preporuke za ostvarenje ishoda
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Ucenici znaju pravilno i efikasno koristiti kratice preko tastature u automatizaciji postupaka npr. u obradi teksta
(MS Word: CTRL+C, CTRL+V, CTRL+A, CTRL+X, CTRL+S, CTRL+F, CTRL+P, CTRL+D, ALT+F4, ...).
Ucenici ¢e izraditi tekstualni dokument (CV, seminarski rad, molba). Neureden tekst ucenici ureduju prema
pravilima datog tekst procesora. Vjezbati upotrebu numeracije stranica i upotrebu stilova, opisa slika i tabela
kao podloga za izradu tabele, sadrzaja u programu za obradu teksta (Table of Contents), zaglavlja i podnozja,
preloma stranice. Provjeriti usvojeno znanje kroz prakti¢ne vjezbe. Kao softver za obradu teksta preporucujemo
Microsoft 365 Online i Microsoft 365 Education.

e Koristi softver za obradu i stvaranje prezentacije.

e Kreira  prezentaciju  primjenjujuci pravila
vizualnog i sadrzajnog oblikovanja.

e Primjenjuje graficke elemente i kreira slajdove.

A.1.4. Upotrebljava softver za izradu prezentacija. e Primjenjuje vizualne efekte i tranziciju slajdova.

e Upotrebljava prezentaciju povezujuéi tekst, sliku,
zvuk, hipertekst, video, animacije i sl.

e Prilagodava sadrzaj i naCin prezentacije potrebama
korisnika u skladu sa temom.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Fontovi.

Slajdovi.
Formatiranje.
Kontrola boja.
Zvuk.

Efekti.
Podesavanje rada.
Animacija sadrzaja.
Pravila izrade.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici Ce izraditi prezentaciju na zadatu temu (BiH, hobi, sport, film, muzika i sl.) vodeéi se pravilima za
izradu prezentacije (plan prezentacije, izgled prezentacije, veliCina slova, gramatika i pravopis, animacija
sadrzaja, ...). Koristiti se pravilima za pisanje i uredivanje teksta naucenim ranije. Koristiti gotove slajdove i
samostalno ih kreirati prema potrebi. Animirati sadrzaj slajda, tranziciju slajdova, vrijeme trajanja slajda.
Vrednovati kreiranu prezentaciju kao i na¢in izlaganja iste.

e Kreira i obraduje fotografije, zvucni i video zapis.

o Montira video sadrzaj (kratki film) koristeci
osnovne alate u odabranom softveru za digitalnu
obradu..

e Finalizirani materijal pohranjuje i po potrebi
kovertuje i eksportuje u odredeni format.

A.LS5. Kreira i obraduje audio/video sadrzaj.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.3.

Klju¢ni sadrzaji

Osnovna pravila fotografisanja.
Softver za obradu slika.
Softver za montazu filma.
Kreiranje projekta.

Rezanje filma.

Brisanje suvisnih elemenata.
Uvoz slike.

Uvoz zvuka.

Dodavanje efekata i tranzicija.
Dodavanje naslova.
Pohranjivanje.

Preporuke za ostvarenje ishoda

UCcenici treba da naprave kratki film na zadatu temu koriste¢i materijale koje su sami pripremili ili pronasli na
internetu. Koristiti program za obradu audio/video sadrzaja (npr. Movie Maker, CapCut, Shotcut i sl.). Prilikom
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kreiranja fotografija i video zapisa obratiti paznju na odnos kvalitet-memorija tj. povecanje rezolucije i broja
frejmova po sekundi s jedne i zauzetost memorije s druge strane. Ograniciti duzinu filma na nekoliko minuta.
Pripremiti teme, ali i ostaviti moguénost da ucenik/ca uz odobrenje nastavnika sam/a predlozi neku prikladnu
temu vezanu za Bosnu i Hercegovinu, svoj grad, skolu, svoj hobi ili neki $kolski predmet, ili specifi¢nu oblast
za koju je ucenik/ca zainteresovan/a.

Kreira radne knjige.

Unosi i ureduje podatke.

Primjenjuje funkcije i kreira vlastite formule.

Analizira podatke, kreira i ureduje grafikone.

Ispisuje i pohranjuje podatke.

Rjesava zadatke iz matematike koriste¢i funkcije i

formule.

e Primjenjuje kriterije za sortiranje i filtriranje
podataka prema zadanom kriteriju.

e Primjenjuje metode zastite podataka u tabeli od

neovlastenih promjena.

A.L6. Upotrebljava softver za rad sa prora¢unskim
tabelama.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljucéni sadrzaji

Radna povrsina.

Tipovi podataka.

Greske pri unosu podataka.
Osnovne operacije.
Adresiranja.

Automatska popuna, markeri.
Unos slika.

Grafikoni.

Znakovne i logicke funkcije.
Vlookup, Rank, Sumif, ...
Sortiranje, filtriranje.

Zastita od promjena.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici treba da vjezbaju kretanje po radnim listovima, ubacivanje, brisanje i preimenovanje listova, vladaju
pojmovima adresa, ¢elija, red, kolona. Samostalno kreiraju i oblikuju tabele, unose sadrzaj, filtriraju ga,
primjenjuju stilove. Zadati u¢enicima da samostalno izrade prora¢unsku tabelu (npr. za racunanje prolaznosti
na kraju Skolske godine) u kojoj ¢e koristiti gotove ugradene formule, ali i samostalno kreirati formule u
zavisnosti od potreba u tablici. Ucenici prikazuju dobijene rezultate odgovaraju¢im grafikonom. Oblikuju
grafikone prema potrebi zadatka (promjena tipa, naslova, jedinica, ...). Podijeliti u¢enike u grupe i dodijeliti
zadatke da pomocu programa za kreiranje tabela osmisle neki obrazovni sadrzaj, igru ili kviz. Vrednovati ideju,
tehni¢ku izvedbu, nacin prezentovanja.

Oblast: B/Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda
e Objasnjava konverziju iz analogne u digitalnu
veli¢inu.
B.I.1. Objasnjava konverziju analognih u digitalne | @ Pretvara tj. vrSi konverziju brojeva kroz brojne
veliCine, koristi razli¢ite brojne sisteme i rjeSava sisteme.
jednostavnija logicka kola. e Primjenjuje racunske operacije u binarnom
brojnom sistemu za rjeSavanje zadataka.
e RjeSavajednostavnija logicka kola.
Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.2.

Kljuéni sadrzaji

Rjesavanje problema koristenjem rac¢unara.
Digitalne i analogne veli¢ine.

Digitalni prikaz zvuka i slike.

Brojni sistemi.
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Konverzija brojeva kroz brojne sisteme.
Operacije u binarnom brojnom sistemu.
Logicka kola.

Tabele istinitosti.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pokazati primjere konverzije analogne slike ili zvuka u digitalnu. Ucenici vr$e: konverziju brojeva iz jednog u
ostale brojne sisteme, osnovne racunske operacije u binarnom brojnom sistemu. Ucenici crtaju logi¢ko kolo za
datu logic¢ku funkciju i rjeSavaju tabelu istinitosti (0,1). Za zadate ulaze u logicko kolo odrediti izlaz. Pokazati
logicko kolo za polusabirac¢ i demonstrirati kako funkcioniSe za razne ulaze.

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Primjenjuje ergonomsku praksu pri radu na
racunaru.

e Pretrazuje informacije koriste¢i pouzdane izvore.

C.I.1. Razvija zdrave navike pri koriStenju racunarai | e Identificira osnobne podatke koje treba zastititi.

pazi na sigurnost podataka. e Primjenjuje osnovne mjere sigurnosti za zastitu
podataka.

e Primjenjuje pravila digitalne komunikacije u
online okruzenju.

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.1.1. TIT 5.1.2. TIT 5.2.1.

Kljucéni sadrzaji

Problemi u informacionom drustvu.
Ergonomija.

Pravila ponasanja, moral, etika.
Sigurnost i zastita li¢nih podataka.
Napredno web pretrazivanje.

Slanje e-mail-a.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici na ¢asu pretrazuju internet na zadatu temu. Ucenici piSu primjer zvani¢nog e-maila sa prilogom, dodaju
kontakte i Salju e-mail u zadato vrijeme. UCenici rade i izlazu seminarske radove na teme: ergonomija, moral i
etika na internetu, sigurnost i zastita licnih podataka (Zakon o zastiti licnih podataka 12/2025).

2. razred gimnazije informacionih tehnologija / 2 ¢asa sedmicno / 70
casova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Analizira gotove baze podataka, objasnjava sadrzaj
i prilagodava ih konkretnim zadacima.

e Kreira samostalno tabele, upotrebljava
odgovarajuce tipove podataka, kreira formate i
maske, uvodi ograniCenja, povezuje tabele

A.IL.1. Kreira jednostavnu bazu podataka ili koristi
ve¢ kreiranu bazu, te je prilagodava sopstvenim

zahtjevima. (relacije) tako da baza ispunjava zahtjeve zadatka.
e Samostalno kreira forme, upite, pravi izvjestaje i
Stampa ih.
Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.2.

Klju¢ni sadrzaji

Pojam baze, organizacija, primarni klju¢, indeksiranje, svrha povezivanja tabela.
Kreirati, otvoriti i prijaviti se na postojecu bazu, koristiti ugradenu pomo¢ i zatvoriti bazu podataka.
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Tabele.
Relacije.
Upiti.
Obrasci.
Izvjestaji.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Gotovu bazu podataka prezentovati ucenicima, te objasniti razliite tipove podataka, relacije medu tabelama,
mogucnosti baze. Kreirati razlicite vjezbe kroz koje ¢e ucenici nauciti osnove baze podataka. Ucenici kreiraju
samostalno bazu podataka, tabele, relacije, formulare, upite i izvjestaje. Od ucenika se ocekuje da znaju koristiti
bazu koju je neko kreirao i prilagoditi je zahtjevima svog zadatka, da znaju kreirati prostu bazu ispocetka, te
da znaju iz baze izvuéi potrebne podatke i odStampati rezultate.

Oblast: B/Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava definiciju algoritma koriste¢i primjere.

e Prepoznaje vrstu algoritma na osnovu algoritamske
Seme.

e Samostalno kreira razliCite vrste algoritama pri
rjeSavanju raznih vrsta zadataka.

B.IL.1. Kreira algoritam i rjeSava problem logickim
razmisljanjem i organizovanjem.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1. TIT 4.1.2. TIT 4.1.3.

Kljucéni sadrzaji

Definicija algoritma.
Prosti (linijski) algoritmi.
Razgranati algoritmi.
Cikli¢ni algoritmi (petlje).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Kroz primjere objasniti osnovne strukture algoritma, grananje, ponavljanje, pretrazivanje i sortiranje. Prikazi
algoritama trebaju biti elektronski, graficki i1 opisni. Provjeriti steCeno znanje testom/kvizom
(interaktivni/elektronskikvizovi).

e Analizira zadatak i1 definiSe ulaz—obradu-izlaz;
skicira rjesenje u pseudokodu/diagramu toka.

e PiSe i1 pokrece ispravan program koji Kkoristi
naredbe ulaza/izlaza, imenovane konstante i
naredbu pridruzivanja.

e Koristi osnovne tipove podataka (cijeli, realni,
logicki, znakovni) i operatore (aritmeticke,
relacijske, logi¢ke) te objasnjava redoslijed
izvodenja.

e Primjenjuje selekciju: if / if—else / if—elif—else i
viSestruki izbor (switch—case ili ekvivalent).

e Primjenjuje iteraciju: for (brojanje/raspon) i while
/ do—while (ponavljanje do uslova).

e Provodi testiranje na tipicnim 1 rubnim
slucajevima; Cita poruke o greskama i vr$i osnovno
otklanjanje gresaka.

e Pige ¢itljiv kod (smislena imena, komentari, uredan
raspored) i kratko obrazlaze izbor struktura (zasto
selekcija/zasto petlja).

B.I1.2. Poznaje sustinu programiranja te rjeSava
jednostavnije zadatke u programskom jeziku C++

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Tipovi podataka (cjelobrojni, realni, logicki i znakovni tipovi). Imenovana konstanta.
Naredbe ulaza i izlaza.
Naredba pridruzivanja.
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if — else selekceija.
switch — case selekcija.
for petlja.

while petlja

do — while petlja

Preporuke za ostvarenje ishoda

Raditi Sto vise zadataka i sve pojmove objasniti koriste¢i algoritme. Za prakticnu nastavu iz Programiranja
preporucuje se koristenje programskog jezika C++, s kompletnom primjenom njegovih struktura. Uéenik treba
shvatiti suStinu programiranja, da samostalno uradi jednostavnije zadatke, nauci logicki da razmislja i povezuje
podatke u cilju dobijanja konac¢nog rjeSenja. Pripremiti razne zadatke za vjezbanje navedenih cjelina, i u tom
kontekstu povezati informatiku sa STEM predmetima. Kroz interdisciplinarne projekte ucenici mogu koristiti
znanje iz razli¢itih predmeta i naucene programerske vjestine za modeliranje matemetickih problema, analizu
podataka u fizici ili biologiji te primjenu inZenjerskih principa u tom smislu u odredenoj mjeri.

e Rjesava zadane primjere ili sam pronalazi primjere
koje je mogucée rijeSiti upotrebom neke

B.I1.3. Samostalno priprema proceduru modeliranja u aplikacije/programa ili alata za modeliranje.
zavisnosti od toga kakav problem rjeSava, donosi | ® Modelira, kreira koncept za rjeSenje nekog
zakljucke i analizira postupak modeliranja. problema.

e Rjesava zadani problem samostalno primjenjujuci
odgovarajuc¢e metode i strategije.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1.

Kljucéni sadrzaji

Model i modeliranje (mjerni model, model matemati¢kog izraza, graficki model, opéa struktura modela,
kreiranje matematickog modela, procjena i analiza modela, fenomen koji se privremeno mijenja).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Objasniti primjere modela kroz primjere iz drustva i nase okoline koje mozemo koristiti za rjeSavanje aktuelnih
problema. Objasniti, na primjeru, proceduru modeliranja, korake i elemente modeliranja, kreiranje
matematickog modela. Ucenici treba da samostalno kreiraju model (npr. model prodaje nekog proizvoda),
analiziraju, procjenjuju i zakljuuju. Preporuceni alati za modeliranje: MS Excel / Google Sheets - za izradu
tabela, proracuna, grafikona i jednostavnih simulacija, GeoGebra — za matematicko i graficko modeliranje
funkcija i izraza, Scratch / Python / PSelnt — za algoritamsko modeliranje i simulacije procesa i Insight Maker

/ NetLogo — napredni alati za simulaciju ponasanja sistema kroz vrijeme (po izboru).

e [zvodi eksperiment koriste¢i model.

e Provjerava pravilnost procesa.

e Uporeduje rezultate eksperimenta kojeg simulira i
stvarne podatke.

e Prilagodava strukturu modela i parametre.

B.I1.4. Simulira pomocu racunara neki eksperiment,
donosi zakljucke i analizira rezultate.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1.

Kljuéni sadrzaji

Procedura simulacije.

Izvodenje eksperimenta.

Pregled i provjera ispravnosti modela.

Prognoza i odlucivanje.

Ponavljanje, trazenje najboljeg rjesenja.

Simulacija pomocu programa za rad sa tabelama, pomocu programskog jezika i pomocu alata za simuliranje.
Monte Carlo metoda.

Slucajan broj.

Fenomen koji se mijenja vremenski.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Projektnom metodom kroz grupni rad ucenici pomocu racunara simuliraju izvodenje nekog eksperimenta
(bacanje novc¢i¢a, pojavljivanje pismo/ glava, bacanje kockice za jamb, vjerovatnoce pojavljivanja broja na
kockici i sl.). Analiziraju rezultate simulacije i uporeduju ih sa rezultatima dobivenim prakti¢nim izvodenjem
eksperimenta. Simulaciju ponavljaju sa izmijenjenim parametrima, analiziraju nove rezultate, donose
zakljucke, kriti¢ki procjenjuju model, predlazu moguéa poboljsanja i prezentuju projekat. Uenicima se mogu
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dodijeliti uloge u timu: analiti¢ar (vodi evidenciju rezultata i poredi ih sa stvarnim podacima), programer
(izraduje simulaciju u odabranom alatu), istrazivac (trazi stvarne podatke i predlaze parametre) i prezentator
(priprema zavr$nu prezentaciju i vodi izlaganje). Koristeéi slucajan broj (RANDOM), metodom Monte Carlo
procjenjuju broj Pi. Ucenici rade¢i u parovima ili grupama simuliraju neki dogadaj iz zivota ( promjena
zapremine vode u rezervoaru, razmnozavanje ribica i sl.).

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda
e Uporeduje ljudsku i maSinsku komunikaciju:
kanal/medjj, kodiranje—prenos—dekodiranje,

uloga protokola, latencija/pouzdanost

e Prepoznaje 1 primjenjuje prakse sigurne
komunikacije: provjerava HTTPS/TLS indikator
u pregledniku; izbjegava otvorene Wi-Fi mreze ili
koristi VPN u javnim mrezama; pravilno dijeli
datoteke uz kontrolu pristupa.

e Primjenjuje zastitu licnih podataka: kreira jake
lozinke i koristi MFA, postavlja privatnost profila

C.IL.1. Objasnjava metode i razlike izmedu masinske na platformi, prepoznaje phishing i druge tipi¢ne
i ljudske komunikacije, diskutuje o metodima zastite prevare; azurira sistem i aplikacije.

podataka i sigurne komunikacije, te pravi osvrt na |® Primjenjuje autorsko-pravno dozvoljene nacine
zastitu licnih i autorskih prava. koriStenja sadrzaja: prepoznaje licence (npr. vrste

Creative Commons), pravilno navodi izvor i
autora te za vlastiti rad odabire i prilagodava
licencu.

e Navodi izvore informacija  (bibliografski
zapis/URL) i obrazlaze zasto je vazno koristiti
pouzdane i legalne digitalne materijale.

e Primjenjuje netiquette: primjeren ton, zastita tude
privatnosti, nenavodenje osjetljivih podataka
tre¢ih osoba; kratak primjer pravilne i nepravilne
online interakcije.

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.2.2. TIT5.2.3. TIT5.2.4.

Kljuéni sadrzaji

Metode komunikacije i protokoli.

Sigurnost podataka: firewall, antivirus, Sifrovanje (kriptografija).
Privatnost liénih podataka i netiquette.

Autorska prava.

Preporuke za ostvarenje ishoda

U ostvarivanju ovog ishoda preporuuje se nastavu zapocleti razgovorom s ucenicima o tome kako
komuniciraju ljudi, a kako racunari. Kroz kratke animacije i dijagrame moze se prikazati kako funkcionise
razmjena informacija izmedu uredaja, posebno putem internetskih protokola poput HTTP i HTTPS. Nakon
toga, ucenike treba upoznati sa osnovnim metodama zastite podataka i sigurnosnim alatima, poput firewalla,
antivirusnog softvera i principa Sifrovanja. Koristenje jednostavnih primjera (npr. Caesar §ifre) i online alata
za simulaciju kriptografije moze pomo¢i u razumijevanju vaznosti enkripcije u svakodnevnoj digitalnoj
komunikaciji. Poseban fokus treba staviti na privatnost licnih podataka. Kroz prakti¢ne vjezbe, ucenici mogu
nauciti kako da podesavaju postavke privatnosti na drustvenim mrezama i kako da prepoznaju rizike dijeljenja
licnih informacija. Analiziranje primjera iz prakse, poput laznih profila ili phishing poruka, podstice kriticko
razmisljanje i razvija digitalnu pismenost. U okviru autorskih prava, ucenike treba upoznati s osnovnim
pravnim pojmovima i licencama, narocito Creative Commons licencama koje reguliSu slobodnu upotrebu
digitalnog sadrzaja. Kroz vjezbe pretrazivanja slika ili muzike uz navodenje izvora i licence, u€enici uce
odgovorno i zakonito koristiti tudi rad. Na kraju, vazno je razgovarati o pravilima ponaSanja u digitalnom
okruzenju. Ucenici mogu osmisliti vlastita pravila netiquette i predstaviti ih u obliku plakata ili infografike.
Kroz diskusije, igranje uloga i analizu komunikacijskih situacija, razvija se svijest o kulturi digitalne
komunikacije. Evaluacija se moze provoditi putem digitalnih kvizova, kratkih prezentacija, grupnih aktivnosti
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isamoevaluacije. UCenicima treba omoguditi da primijene nauceno kroz mini-projekte koji povezuju vise tema,
poput izrade vodica za sigurnost na internetu.

3. razred gimnazije informacionih tehnologija / 2 ¢asa sedmicno / 70
casova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava karakteristike i osnovne elemente
vektorske grafike.

e Primjenjuje softverske alate za kreiranje i
modifikovanje vektorskih objekata.

e Dodaje graficke efekte na pojedinacne objekte i
grupise ih radi zajednicke obrade.

e Koristi tekst kao objekat.

e Virsi konverziju vektorske u rastersku grafiku.

A.IIL1. Kreira i ureduje vektorske crteze.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.3.

Kljucéni sadrzaji

Karakteristike i elementi vektorske grafike.
Alati za manipulaciju objektima.

Efekti na objektima.

Grupisanje objekata.

Tekst kao objekat.

Prave i krive linije, osobine linije.
Konverzija vektorske u rastersku grafiku.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Instalirati odgovarajuéi softver (npr. Inkscape i sl.). Pokazati kako se crtaju i ureduju grbovi i zastave (grada,
kantona, drzave, ...), logotipi, vizit kartice, plakati i sl. Pripremiti rasterske slike crteza na osnovu kojih ¢e
ucenici kreirati vektorske objekte i sam crtez. Kao projekat napraviti logotip svoje buduce firme i vizit kartice.

e Objasnjava karakteristike i osnovne elemente
rasterske  grafike (pikseli, dubina Dboje,
rezolucija).

A.IIL2. Kreira i ureduje rasterske slike. e Primjenjuje efekte za upravljanje bojama
(kontrast, zasi¢enost, balans)

e Mijenja rezoluciju, veli¢inu i format slike u
skladu sa zadanim zahtjevima.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.3.

Klju¢ni sadrzaji

Karakteristike 1 elementi rasterske grafike.
Slojevi u rasterskoj grafici.

Efekti za upravljanje bojama.

Rezolucija, veli¢ina i format slike.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Instalirati odgovarajuci softver (npr. GIMP i sl.). Pokazati kako se ureduju fotografije i kako se koriste razliciti
efekti. Neobradenu fotografiju ucenici upotrebom alata i efekata ureduju i finaliziraju. Ucenici prave odreden
broj fotografija, obraduju ih i pripremaju za objavljivanje u zadatoj rezoluciji, veli¢ini i formatu.
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Oblast: B/Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Samostalno rjeSava zadatke, uocava i otklanja
sintaksne i logicke greske.

e Koristi standardne biblioteke prema potrebi u
programu.

e Analizira ogranicenja tacnosti i veli¢ine tipova
podataka u kontekstu zadatka.

e Koristi operatore AND OR NOT za kreiranje
slozenih uslova u IF naredbi.

e Koristi ugnijezdene IF naredbe.

e Koristi petlje (FOR, WHILE, DO WHILE) u

B.IIL.1. Koristi vi$i programski jezik za rjeSavanje
raznih tipova zadataka, bira tipove podataka (cijeli,
realni, logicki) prema uslovima zadatka.

programima.
e RjeSava slozenije zadatke koriste¢i viSestruke
petlje.
e Koristi prekide petlje BREAK, CONTINUE.
Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.
Kljuéni sadrzaji
Sintaksne greske.
Logicke greske.

Tipovi podataka i njihova ogranicenja.

Slozeni uslovi u IF naredbi.

Ugnijezdene IF naredbe.

Prekidi izvrSavanja petlje BREAK, CONTINUE.
Visestruke petlje.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Odabrati programsko okruzenje i dati ucenicima uputstvo kako da instaliraju i podese radno okruzenje. Dati
ucenicima linkove za vjeZbanje na online okruzenju (npr. https://replit.com, https://www.programiz.com i sl.).
Pripremiti zadatke koji u sebi sadrze sintaksne greske (pogresna deklaracija promjenljivih, zarez, tacka zarez,
izostavljanje bloka naredbi i sl.) i pokazati kako kompajler prijavljuje gresku i kako je ukloniti. Pripremiti
zadatke koji u sebi sadrze logi¢ke greske (dijeljenje nulom, beskonaéna petlja i sl.) i traziti da se uklone sve
greske tako da program radi ispravno. Pripremiti $to viSe raznovrsnih rijeSenih zadataka u kojima se koriste
slozeni uslovi. Dati primjere upotrebe prekida petlje, upotrebe visestrukih petlji. Pripremiti razne zadatke za
vjezbanje navedenih cjelina.

e Koristi jednodimenzionalne brojcane tipove

podataka.
e Manipulise sa jednodimenzionalnim
T L . . . ki k )
B.IIL.2. Koristi i ureduje jednodimenzionalne i programsiim stru turama} .
; . . e Sortira i pretrazuje podatke u
dvodimenzionalne nizove. . . . . L C
jednodimenzionalnim nizovima koristeci

algoritme za tu namjenu.
e Rjesava razne zadatke s matricama koriste¢i
dvodimenzionalni niz.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Manipulisanje podacima u jednodimenzionalnom nizu.

Minimalni i maksimalni ¢lan niza.

Osnovni algoritmi pretrage: Linearna pretraga, Binarna pretraga (uz prethodno sortiranje niza)
Osnovni algoritmi sortiranja: Bubble sort

Matrica.

Operacije s matricom.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Nastava treba da bude organizovana tako da ucenici prvo ovladaju jednostavnim nizovima i pristupom
elementima, a zatim postupno uvode algoritme pretrage i sortiranja. Kroz prakti¢ne primjere ucenici rjeSavaju
zadatke unosa, obrade i prikaza podataka. Kod pretrage, pozeljno je prvo uvesti linearnu pretragu na nizovima
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realnih i cijelih brojeva. Nakon S§to se uenici upoznaju sa pojmom sortiranja, uvodi se Bubble sort kao
najjednostavniji algoritam sortiranja, koji omoguéava razumijevanje ideje zamjene elemenata. Nakon toga,
moguce je uvesti binarni algoritam pretrage, naglasavajuéi uslov da niz mora biti sortiran. Za usvajanje
algoritama preporucuje se: rad u parovima ili grupama uz tabelarno pracenje promjena u nizu, graficki prikaz
koraka Bubble sorta i binarne pretrage, upotreba simulacija ili animacija (npr. online alati kao Visualgo.net).
Kroz formativno vrednovanje, ucenici mogu prezentovati algoritam koji su implementirali, uporediti ga s
alternativnim rjeSenjem i raspravljati o efikasnosti.

Odabrati neki algoritam za sortiranje pa pokazati na kratkom nizu cijelih brojeva kako funkcioniSe taj algoritam
korak po korak, pa zatim implementirati to u programu. Pripremiti §to viSe raznovrsnih rijeSenih zadataka u
kojima se koriste jednodimenzionalni nizovi (cijelih brojeva, realnih brojeva). Pokazati primjere zadataka kako
se transponuje matrica, mnoze dvije matrice i sl. Pripremiti razne zadatke za vijezbanje navedenih cjelina.

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava kako se odvija komunikacija na
internetu.
e Objasnjava koristenje internet protokola.

C.IIL.1. Poznaje princip funkcionisanja interneta i * Razlikuje domenu od hostinga i server od web

objasnjava osobine korisnicke i posluziteljske strane pretrazivaca,
Jasnjava o p J e Objasnjava osnovne karakteristike i namjenu web
web aplikacija. S
aplikacije.

e Razlikuje zadatke frontend i backend developera.
e Analizira primjer web aplikacije koja koristi NPL
za komunikaciju s korisnikom.

Poveznice sa ZJNPP TIT5.1.2.

Kljucéni sadrzaji

IP adresa.

URL.

Internet domen.
Web server.

Web stranica.

Web sajt.

Web portal.

Web aplikacije.
Hosting.
Dinamicke stranice.
Staticke stranice.
Prirodni jezicki procesori (NPL).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Prilikom realizacije ove oblasti kroz niz vjezbi ukljuciti ucenike da istrazuju o internetu. Upoznati u¢enike $ta
su to IP adrese i $ta je to internet domena, kao i vrste domena. Diskutovati sa u¢enicima o razlici izmedu web
servera 1 web pretrazivaca. Napraviti razliku izmedu statickih i dinamickih web stranica. Diskutovati sa
ucenicima o vrstama korisnika prilikom koristenja i rada sa web stranicama. Objasniti ucenicima razliku
izmedu frontend i backend developera, kao i razliku zadataka tih developera. Istraziti strukturu jedne savremene
web-aplikacije (npr. chatbot, automatski prevodilac, virtualni asistent); identifikovati korisnicku (frontend) i
posluziteljsku (backend) komponentu i opisati protok podataka (HTTP/HTTPS zahtjev—odgovor). Objasniti
kako aplikacija koristi prirodnu obradu jezika (eng. NLP) — npr. pozivom vanjske NLP usluge/API-ja ili
ugradnjom modela — te koje jeziCke funkcije realizuje (npr. prepoznavanje namjere, prevodenje, saZimanje,
detekcija jezika).

e Primjenjuje osnove HTML tagove i sintaksu za

C.II1.2. Kreira staticke web stranice za prezentovanje izradu jednostavne web stranice.
na internetu, koristi HTML za uredivanje web | @ Koristi razliCite nacine upotrebe boja u HTML
stranica. (CMYK, RGB, heksadecimalni i naziv boje).

o Koristi tabelu za organizaciju web stranice.
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e Kreira razliCite sadrzaje na web stranici (audio,
video, sliku).

e Kreira obrazac i mapiranu sliku.

e Postavlja web site na internet  koristeéi
odgovarajuce alate i postupke.

Poveznice sa ZJNPP TIT5.1.2.

Kljucni sadrzaji

Struktura web stranice i sintaksa.

Boje u HTML-u.

Naslovi, paragrafi, novi red, linija.
Pobrojane nepobrojane i definitne liste.
Tabele u HTML-u.

Slike u HTML-u.

Hiperlinkovi.

Obrasci u HTML-u.

Mapirane slike i marque.

Postavljanje web site-a na internet.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Instalirati neki od HTML editora (Sublime Text, Visual Studio Code, Notepad++ i sl.) za preglednije pisanje
HTML koda. Adekvatnim vjezbama provjeriti nivo usvojenog gradiva (tabele, obrasci, liste, mapirane slike,
linkovi, ...) Pripremiti materijal: slike, tekstove, video i sl. i dati u¢enicima da od tog materijala kreiraju web
site. U€enik (ili grupa ucenika) kreira web site na zadate teme ( npr. BiH rijeke, gradovi, planine, mostovi, ...).

4. razred gimnazije informacionih tehnologija /2 ¢asa sedmicno / 60
casova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Prepoznaje / razlikuje klijent—server—baza u web
aplikaciji; razlikuje HTTP metode GET/POST i
CRUD operacije te prepoznaje rizike (SQL
injekcija, XSS).

e Objasnjava parametre konekcije na bazu (host,
naziv baze, korisnik, lozinka) i opisuje tok
podataka (zahtjev — obrada — odgovor).

e Dizajnira minimalnu Semu baze (tabela s
primarnim kljuéem, osnovna polja i ogranicenja) i
specificira tipove podataka.

e Implementira povezivanje aplikacije s bazom
(driver/ORM) 1 konfiguriSe pristupne podatke iz
okruzenja.

e Primjenjuje parametrizirane upite za realizaciju
SELECT/INSERT/UPDATE/DELETE, validira i
sanitizira korisnicki unos te escapira izlaz.

e Sastavlja HTML forme i mapira ih na serversku
obradu (POST); formatira prikaz rezultata (npr.
HTML tabela).

e Testira tipi¢ne i rubne slucajeve, rukuje greskama
(try/catch, povratne poruke) i dokumentuje korake
za pokretanje/provjeru.

e Evaluira rjeSenje prema kriterijima
(funkcionalnost, c¢itljivost, sigurnosne prakse) i
predlaze poboljsanja.

A.IV.1. Kreira web stranicu i povezuje je sa bazom
podataka.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.2. TIT 5.1.2.
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Kljucni sadrzaji

Arhitektura web-aplikacije: klijent—server—baza; zahtjev—odgovor; URL/URI; rute i parametri (putanja,
query).

HTTP osnove: metode GET/POST, statusni kodovi (200/201/400/404/500), Content-Type i charset.
HTML/CSS za forme i prikaz: <form>, tipovi <input> (text, number, email, date), <label for>, required,
pattern; prikaz rezultata u HTML tabeli; semantika i osnove pristupacnosti (al ly).

Backend osnove (izbor jednog okruzenja): rute/kontroleri, povezivanje s bazom (driver/ORM), konfiguracija
preko varijabli okruzenja (.env).

RDBMS osnove: tabele, primarni klju¢ (PK), (po potrebi) strani klju¢ (FK), tipovi podataka, ogranicenja
(NOT NULL, UNIQUE); SQL CRUD (SELECT/INSERT/UPDATE/DELETE), WHERE/ORDER
BY/LIMIT, LIKE; pocetni ER dijagram za 1-2 tabele.

Sigurnosne osnove: parametrizirani upiti (prepared statements) — zastita od SQL injekcije; validacija i
sanitizacija unosa (serverska i, dopunski, klijentska); escapiranje izlaza (XSS); cuvanje tajni izvan koda;
korisnik baze sa minimalnim privilegijama.

Obrada gresaka i povratne poruke: try/catch, korisnicke poruke o uspjehu/neuspjehu, logiranje osnovnih
gresaka.

Upotrebljivost i korisnicko iskustvo (UX): jasne poruke u formama, potvrda prije brisanja, ,,prazna stanja“
(nema zapisa), dosljedno imenovanje dugmadi.

Testiranje i podaci: ,,seed* (inicijalni) podaci; rucni test-slucajevi (tipicni i rubni); provjera kodne stranice
(npr. slova s kvacicama).

Dokumentacija i isporuka: kratki README (kako pokrenuti), snimak ekrana skice Seme/tabele, lista koraka
CRUD-a.

Preporuke za ostvarenje ishoda

- Stack i opseg:
e PHP + MySQL/SQLite (PDO + prepared statements), ili
- Pedagoski slijed (mali inkrementi):
1) Sema — 2) kreiranje tabele — 3) READ (SELECT + prikaz) — 4) CREATE (forma + INSERT) —
5)
UPDATE — 6) DELETE — 7) poruke i validacija — 8) osnovna sigurnost (prepared, escape).
- Minimalni projekat (1 tabela, npr. ,,U¢enici ili ,,Proizvodi‘):
e READ: lista zapisa (tabela + paginacija opcionalno).
e CREATE: forma (obavezna polja, serverska validacija); poruka o uspjehu/neuspjehu.
e UPDATE: dohvat po ID, izmjena, poruka.
e DELETE: brisanje po ID uz potvrdu; ograniciti na POST.
- Sigurnosna demonstracija (u¢vrs¢ivanje znanja):
e Pokazite kako NE TREBA (string-konkatenacija u SQL) i §to se desi, pa odmah ispravno rjesenje s
prepared upitima.
e Kratko demonstrirati escapiranje prilikom ispisa (spre¢avanje XSS).
- Validacija i pristupaénost:
¢ Minimalno: serverska provjera obaveznih polja i tipova; dopunski: required, type="email", min/max.

Oblast: B/RjeSavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

® Analizira sli¢nost niza i stringa.

e Kombinuje viSe stringova u jedan koristeci
odgovarajuce metode ili operatore.

e [zdvaja podstring iz datog stringa primjenom
funkcija za rad s tekstom.

e Prepoznaje i locira pojavljivanje odredene rijeci u
stringu koriStenjem funkcija za pretragu.

e Kreira nove stringove iz datog stringa.

o Koristi tekstualne fajlove za ulaz i izlaz podataka u
programu.

® Analizira brzinu i efikasnost programa kada se za
ulaz i izlaz koriste fajlovi s jedne i brzinu i

B.IV.1. PiSe programe u kojima manipuliSe sa
tekstualnim podacima tj. stringovima, Koristi
tekstualne fajlove za ulaz i izlaz podataka u programu.
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efikasnost kada se koriste tastatura i ekran s druge
strane.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Osobine i zapis stringa.

Spajanje stringova.

Pretrazivanje stringa.

Kreiranje stringa iz drugih stringova.
Datoteke kao ulaz i izlaz u programu.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Analizirati slicnosti niza i stringa sa ucenicima. Pri vjezbanju u zadacima koristiti stringove sastavljene samo
od engleskih slova i nekoliko osnovnih znakova (razmak, tacka, zarez i sl.). Pripremiti $to vise rijeSenih
zadataka i zadataka za vjezbanje u kojima se trazi da se izvr$i spajanje stringova, izdvoji dio stringa. Pripremiti
Sto viSe rijeSenih zadataka i zadataka za vjezbanje u kojima se pretrazuju rijeci u stringu i kreiraju novi stringovi
iz datih stringova. Koristiti biblioteke potrebne za rad sa fajlovima (npr. ifstream i ofstream u C++). Dati
primjere u kojima se koriste fajlovi kao ulaz umjesto standardnog ulaza tastature i kao izlaz umjesto
standardnog izlaza ekrana. Pripremiti fajlove koje ¢e uCenici koristiti kao ulazne podatke u programu.

e DefiniSe 1 primjenjuje funkcije u programskom
jeziku za rjeSavanju zadataka.

e Kreira funkcije koje pozivaju druge funkcije radi
modularnog rjeSavanja problema..

e Implementira rekurzivne funkcije za rjeSavanje
zadataka koji zahtijevaju viSestruko pozivanje
istog algoritma.

B.IV.2. Pise programe u kojima kreira funkcije i
rekurzije prilikom rjeSavanja zadataka.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljucéni sadrzaji

Funkcija.
Parametri funkcije.
Rekurzija.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Analizirati koje su prednosti rjeSenja zadatka upotrebom funkcije. Pripremiti $to vise raznovrsnih rijeSenih
zadataka. Pripremiti zadatke za vjezbanje u kojima se funkcija poziva vise puta. Pripremiti zadatke u kojima
se iz jedne funkcije poziva druga funkcija. Analizirati princip rada rekurzije prateci korak po korak svaki prolaz
kroz rekurziju sve do uslova zaustavljanja i povratka u glavni program. Pripremiti zadatke koje je potrebno
rijesiti rekurzijom.

e Koristi naredbe za crtanje jednostavnijih
geometrijskih likova.

e Implementira upravljanje jednostavnim
geometrijskim likom pomocu tastature ili misa u
programskom okruzenju.

e Rjesava zadatke u kojima je potrebno ograniciti
kretanje  geometrijskog  lika  jednostavnim
geometrijskim preprekama dok se pomjeraju
pomocu tastature ili misa.

B.IV.3. Crta i upravlja geometrijskim likovima
pomocu programskog koda.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Klju¢ni sadrzaji

Grafika u programu (tacka, linija, krug, pravougaonik).
Pomjeranje geometrijskih likova pomocu tastature ili misa.
Ogranicavanje kretanja geometrijskog lika jednostavnim geometrijskim preprekama.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pojasniti kako funkcioniSe koordinatni sistem na ekranu (da je koordinatni pocetak u lijevom gornjem uglu
ekrana, da x-osa ide udesno a y-osa prema dolje). Pripremiti §to viSe raznovrsnih rijeSenih zadataka i zadataka
za vjezbanje u kojima se npr. pomocu strelica na tastaturi pomjera mala kruznica na ekranu. U sloZenijim
zadacima postaviti nekoliko linija kao prepreke koje ta mala kruznica mora zaobilaziti. Dodati potrebne
biblioteke za rad sa grafikom (npr. u Code Blocks okruzenju: libbgi.a, graphics.h, winbgim.h).
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Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

o Koristi osnovne tagove HTML jezika.
e Koristi odgovaraju¢i softver za izradu web

stranica.
C.IV.l. Kreira funkcionalne web stranice za | ® Kreira template (Sablon) sa dijelovima koji ¢e biti
prezentovanje na internetu i koristi napredne tehnike zajednicki svim web stranicama.
(template, CSS) za uredivanje web stranica. o Kreira CSS (kaskadne stilove) za efikasnije

uredivanje izgleda web stranica.
e Integrira CSS datoteku u HTML stranicu radi
primjene stilova.

Poveznice sa ZJNPP TIT5.1.2.

Kljuéni sadrzaji

Softver za izradu web stranica.

Template (Sablon) web stranice.

Povezivanje template i web stranice.

CSS (kaskadni stilovi) za uredivanje web stranica.
Veza CSS i HTML.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Napraviti $to viSe web stranica koriste¢i odgovarajuéi softver npr. Microsoft Expresion Web, SeaMonkey ili
neki drugi. Pripremiti materijal: slike, tekstove, video i sl. i dati ucenicima da od tog materijala kreiraju web
site u kome ¢e koristiti Sablone (template) i kaskadne stilove CSS. Ucenici mogu sami predloziti projekat u
kome ¢e predstaviti svoj web site koriste¢i navedene alate.

e Planira informacijsku arhitekturu 1 dizajnira
jednostavan  wireframe; mapira stranice i
navigaciju.

e Integrira HTML s odabranim skriptnim jezikom:

e (JS putanja) manipulira DOM-om (selektori,
dogadaji), ucitava i parsira JSON te renderira
podatke u HTML.

e (PHP putanja) generira HTML iz skripte (if,
foreach), obraduje forme preko GET/POST i vraca

rezultat.
e Validira i sanitizira korisni¢ki unos; formatira
C.IV.2. Kreira dinamicke web stranice za poruke o greskama/uspjehu.
prezentovanje na internetu. e Organizira projekt (mape css/, js/, img/) i

konfiguriSe lokalno okruzenje; testira i debagira
koristec¢i dev-alata/konzolu.

e Primjenjuje osnovne sigurnosne mjere: escapira
izlaz (XSS) i ogranicava promjene podataka na
POST.

e Objavljuje  rjeSenje  na  lokalni  server
(WAMP/XAMPP/Live Server) ili web-hosting i
razlikuje pojam hostinga i domene.

e Dokumentuje korake (kratki README: kako
pokrenuti/provjeriti) i evaluira rjeSenje prema
unaprijed definisanim kriterijima.

Poveznice sa ZJNPP TIT5.1.2.

Kljuéni sadrzaji

Arhitektura weba: klijent—server, URL/URI, tok zahtjev—odgovor, statusni kodovi (200/404/500), GET/POST,
Content-Type.

HTML/CSS: semanticki elementi; forme; osnove responzivnosti.

JavaScript (opcija): DOM, dogadaji, fetch + JSON, prikaz podataka.

PHP (opcija): varijable, if, foreach, include, GET/POST, generisanje HTML-a.

Sigurnost: validacija/sanitizacija, escapiranje izlaza (XSS), ogranicavanje mutacija na POST.

Objavljivanje: lokalni serveri, pojam hostinga i domene; struktura projekta; osnovno logiranje gresaka.
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Preporuke za ostvarenje ishoda

Nac¢i besplatan web hosting i domenu, pa pokazati kako postaviti web site na internet ili postaviti na lokalni
server koriste¢i WAMP (ili XAMPP) server. U€enici po grupama (3 do 5 ucenika) rade projekte koriste¢ci CMS
(WordPress, Wix, Drupal i sl.) za nekog klijenta (npr. zubarska ordinacija, knjigovodstveni servis i sl.).

Objava: demonstrirati objavu na lokalnom serveru (WAMP/XAMPP/Live Server) i, po moguénosti,
na jednostavnom hostingu; objasniti razliku izmedu hostinga i domene.

Putanja JS ili PHP (odaberite jednu kao glavnu):

(JS) ucenici manipuliSu DOM-om, uéitavaju i prikazuju podatke (JSON/API), validiraju unos i
formatiraju poruke.

(PHP) ucenici obraduju formu (GET/POST), generisu HTML (if/foreach) i escapiraju izlaz; ograniciti
izmjene na POST.

CMS (opcionalno): dozvoljeno kao okvir projekta, ali uslov je min. jedan vlastiti dinamicki element
kodom (JS fetch() ili PHP obrada forme). Bez toga CMS projekt ne ispunjava ovaj ishod.

Grupni rad: 3-5 ucenika; uloge: frontend, skriptiranje (JS/PHP), testiranje/dokumentacija; kratki
README (kako pokrenuti/provjeriti).

Sigurnost i QA: validacija/sanitizacija unosa, escapiranje izlaza (XSS), ograni¢enje mutacija na
POST; testiranje tipi¢nih i rubnih sluéajeva.
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MATEMATICKO - INFORMATICKA GIMNAZIJA

1. razred matematicko - informaticke gimnazije /3 ¢asa sedmicno /
105 casova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e DefiniSe 1 razlikuje pojmove: podatak vs.
Informacija, hardver vs. Softver, operativni sistem
vs. Aplikacija, datoteka vs. Mapa, ram (radna
memorija) vs. Spremiste (disk/ssd), ulazni vs.
Izlazni uredaji.

e Prepoznaje glavne dijelove racunara na slici/uzivo
(cpu, ram, ssd/hdd, mati¢na ploca, napajanje,
periferije) i objasnjava njihovu osnovnu ulogu.

e Tumaci osnovne specifikacije uredaja (npr. Broj
jezgara i takt procesora, kapacitet ram-a/ssd-a,
veli¢ina i rezolucija ekrana).

e Navodi i ispravno koristi mjerne jedinice: bit/bajt;

A.L1. Razlikuje osnovne informati¢ke pojmove. kb, mb, gb, tb; razlikuje mbps vs. Mb/s i
jednostavno pretvara veli¢ine (npr. 2 gb = 2048
mb).

e Objasnjava tipove softvera.

e Objasnjava pojam ekstenzije datoteka (.docx, .png,
.mp3) 1 putanje, te demonstrira kreiranje,
preimenovanje, kopiranje i organizaciju datoteka u
mape.

e Razlikuje lokalno i cloud spremiste (osnovne
prednosti/ogranic¢enja) i objasnjava svrhu rezervne
kopije (backup).

e Objasnjava svrhu azuriranja (update) softvera i
osnovnu ulogu antimalvera.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.1.

Kljucéni sadrzaji

Pojam podatka i informacije.

Vrste komunikacija.

Von Neumann-ov model racunara.
Hardverske komponente racunara.
Softver, vrste softvera.

Memorija, vrste memorija.
Dijelovi racunara (ulazni i izlazni).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Osnovne pojmove razjasniti i usvojiti kroz razgovor i koriStenjem udzbenika. Prakti¢no pokazati i objasniti
dijelove racunara. Testirati znanje ucenika kroz zadatke iz memorije (npr. koliko filmova od x GB moze stati
na HDD od y TB i sl.). Za lakSe razumijevanje sadrzaja moguce koristiti opensource simulatore (Little Man
Computer Simulator, Von Neumann Machine Simulator, PhET Interactive Simulations) koji prikazuju rad
raCunara baziranog na Von Neumann-ovom modelu kako bi se vizualiziralo softversko posredovanje u radu
racunarskog sistema kao i jasnijeg shvatanja kako racunar radi. Dodatne platforme sa interaktivnim zadacima
i projektima koji ukljucuju teme hardvera, softvera, ulaznih/izlaznih uredaja, vrsta memorije, komunikacije i
sigurnosti: Science Buddies, Seesaw-Resource Library.

e Objasnjava ulogu operativnog sistema u raCunaru.
A.L.2. Koristi i podeSava operativni sistem (OS). e Samostalno i pravilno koristi operativni sistem
(OS) racunara.
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e Prilagodava osnovne postavke operativnog
sistema potrebama korisnika.

e Objasnjava znacaj i osnovne korake instalacije
operativnog sistema.

e Razlikuje ulogu drajvera i zna kako se vrsi
njihova instalacija i azuriranje.

e Primjenjuje osnovne postupke optimizacije rada
0OS-a (Cis¢enje diska, organizacija start-up
aplikacijaisl.).

e Prepoznaje i razvrstava operativne sisteme prema
vrsti uredaja i namjeni.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.2.2. TIT 3.2.3.

Kljuéni sadrzaji

Ukljucivanje i iskljuc¢ivanje racunara.

Pokretanje i zatvaranje aplikacija.

Pohranjivanje podataka.

Veza korisnik — hardver — OS — aplikacija.

Prilagodavanje OS-a korisniku.

Razlikovanje foldera i fajlova.

Kreiranje foldera i fajlova.

Vrste fajlova.

Manipulisanje folderima i fajlovima.

Osnovne postavke OS-a: datum/vrijeme, jezik, korisni¢ki nalozi, tastatura.
Control Panel / Settings — prilagodavanje okruzenja.

Instalacija OS-a — osnovni koraci i priprema.

Uloga i instalacija drajvera (drivera).

Alati za odrzavanje i optimizaciju OS-a (Disk Cleanup, Task Manager, msconfig).
Azuriranje operativnog sistema i aplikacija.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenik za vjeZbu treba da prepozna koje sve operativne sisteme koristi u radu (na ra¢unaru kod kuce, ra¢unaru
u Skoli i na svom mobitelu) i da istrazi koji OS bi bili optimalni za date uredaje. Uraditi vjezbu u kojoj je
potrebno podesiti postavke u Control Panel-u (regional settings, language, user accounts, power options i sl.).
Pokazati primjere neurednih i pretrpanih foldera i primjere urednih foldera koji su dobro organizovani u logi¢ne
cjeline, pa za ranije pripremljen skup raznih fajlova traziti da ucenik/ca kreira dobro organizovane foldere u
koje treba da smjesti sve date fajlove. Uéenici mogu pogledati edukativni video koji prikazuje proces instalacije
OS-a (npr. Windows-a ili Linux distribucije) i analizirati korake. Izraditi dijagram toka ili mapu sa koracima
instalacije OS-a. Simulirati kreiranje vise korisni¢kih naloga i postavljanje prava pristupa. Prakti¢no vjezbati
podesavanja u Control Panel-u ili Settings meniju (jezik, tastatura, tema, power management). Prikazati Sta su
drajveri, kako ih prepoznati u Device Manageru, kako se instaliraju ili azuriraju. Demonstrirati koriStenje alata
za optimizaciju: Task Manager, Disk Cleanup, onemoguéavanje nepotrebnih start-up aplikacija.

e Kreira dokument po predlosku; dosljedno
primjenjuje stilove naslova (H1-H3) i osnovno
oblikovanje (font, prored, uvlake, poravnanje).

e Postavlja margine, prijelome stranice/sekcija,
zaglavlje/podnozje 1 automatsko numerisanje
stranica.

e Umece i ureduje slike, tabele, matematicke
formule, fusnote/endnote 1 hiperveze; dodaje

A.L3. Upotrebljava softver za obradu teksta. natpise (caption) i po potrebi alt-tekst.

e Koristi stilove naslova za automatski sadrzaj
(TOC) i (po potrebi) popis slika/tabela; primjenjuje
unakrsne reference.

o Oblikuje rad prema dogovorenim standardima rada
(naslovna  strana, saZetak, uvod-razrada—
zakljucak, sadrzaj, paginacija, prilog/izvori).

e Primjenjuje osnovno citiranje 1 izradu liste
literature (npr. APA/Harvard ili skolski standard).
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e Koristi provjeru pravopisa/gramatike,
Trazi/Zamijeni, Komentare i Pracenje izmjena za
saradnicki rad.

e FEksportuje gotov dokument u PDF i pravilno
imenuje datoteku; kratko prezentira strukturu i
klju¢ne odluke oblikovanja.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Fontovi.

Stilovi.

Tabulatori.

Tabele.

Okuviri, slike.
Obrasci.

Zaglavlje i podnozje.
Formule.

Grafikoni.

Sadrzaj.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Uc¢enici znaju pravilno i efikasno koristiti kratice preko tastature u automatizaciji postupaka npr. u obradi teksta
(MS Word: CTRL+C, CTRL+V, CTRL+A, CTRL+X, CTRL+S, CTRL+F, CTRL+P, CTRL+D, ALT+F4, ...).
Ucenici ¢e izraditi tekstualni dokument (CV, seminarski rad, molba). Neureden tekst ucenici ureduju prema
pravilima datog tekst procesora. Vjezbati upotrebu numeracije stranica i upotrebu stilova, opisa slika i tabela
kao podloga za izradu tabele, sadrzaja u programu za obradu teksta (Table of Contents), zaglavlja i podnozja,
preloma stranice. Provjeriti usvojeno znanje kroz prakti¢ne vjezbe. Kao softver za obradu teksta preporucujemo
Microsoft 365 Online i Microsoft 365 Education.

e Koristi softver za obradu i stvaranje prezentacije.

e Kreira  prezentaciju primjenjujuci pravila
vizualnog i sadrZajnog oblikovanja.

e Primjenjuje graficke elemente i kreira slajdove.

A.1.4. Upotrebljava softver za izradu prezentacija. e Primjenjuje vizualne efekte i tranziciju slajdova.

e Upotrebljava prezentaciju povezujuéi tekst, sliku,
zvuk, hipertekst, video, animacije i sl.

e Prilagodava sadrzaj i naCin prezentacije potrebama
korisnika u skladu sa temom.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Fontovi.

Slajdovi.
Formatiranje.
Kontrola boja.
Zvuk.

Efekti.
Podesavanje rada.
Animacija sadrzaja.
Pravila izrade.

Preporuke za ostvarenje ishoda

UCcenici ¢e izraditi prezentaciju na zadatu temu (BiH, hobi, sport, film, muzika i sl.) vode¢i se pravilima za
izradu prezentacije (plan prezentacije, izgled prezentacije, veli¢ina slova, gramatika i pravopis, animacija
sadrzaja, ...). Koristiti se pravilima za pisanje i uredivanje teksta nauc¢enim ranije. Koristiti gotove slajdove i
samostalno ih kreirati prema potrebi. Animirati sadrzaj slajda, tranziciju slajdova, vrijeme trajanja slajda.
Vrednovati kreiranu prezentaciju kao i nacin izlaganja iste.

A.LS. Kreira i obraduje audio/video sadrzaj. | e Kreira i obraduje fotografije, zvucni i video zapis.
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e Montira video sadrzaj (kratki film) koristeci
osnovne alate u odabranom softveru za digitalnu
obradu..

e Finalizirani materijal pohranjuje i po potrebi
kovertuje i eksportuje u odredeni format.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.3.

Kljucni sadrzaji

Osnovna pravila fotografisanja.
Softver za obradu slika.
Softver za montazu filma.
Kreiranje projekta.

Rezanje filma.

Brisanje suvi$nih elemenata.
Uvoz slike.

Uvoz zvuka.

Dodavanje efekata i tranzicija.
Dodavanje naslova.
Pohranjivanje.

Preporuke za ostvarenje ishoda

UCcenici treba da naprave kratki film na zadatu temu koriste¢i materijale koje su sami pripremili ili pronasli na
internetu. Koristiti program za obradu audio/video sadrzaja (npr. Movie Maker, CapCut, Shotcut i sl.). Prilikom
kreiranja fotografija i video zapisa obratiti paznju na odnos kvalitet-memorija tj. poveéanje rezolucije i broja
frejmova po sekundi s jedne i zauzetost memorije s druge strane. Ograniciti duzinu filma na nekoliko minuta.
Pripremiti teme, ali i ostaviti mogucnost da ucenik/ca uz odobrenje nastavnika sam predlozi neku prikladnu
temu vezanu za Bosnu i Hercegovinu, svoj grad, skolu, svoj hobi ili neki $kolski predmet, ili specifi¢nu oblast
za koju je ucenik/ca zainteresovan/a.

Kreira radne knjige.

Unosi i ureduje podatke.

Primjenjuje funkcije i kreira vlastite formule.

Analizira podatke, kreira i ureduje grafikone.

Ispisuje i pohranjuje podatke.

Rjesava zadatke iz matematike koriste¢i funkcije i

formule.

e Primjenjuje kriterije za sortiranje 1 filtriranje
podataka prema zadanom kriteriju.

e Primjenjuje metode zastite podataka u tabeli od

neovlastenih promjena.

A.L6. Upotrebljava softver za rad sa prora¢unskim
tabelama.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.1.

Kljuéni sadrzaji

Radna povrsina.

Tipovi podataka.

Greske pri unosu podataka.
Osnovne operacije.
Adresiranja.

Automatska popuna, markeri.
Unos slika.

Grafikoni.

Znakovne i logicke funkcije.
Vlookup, Rank, Sumif, ...
Sortiranje, filtriranje.

Zastita od promjena.

Preporuke za ostvarenje ishoda

UCcenici treba da vjezbaju kretanje po radnim listovima, ubacivanje, brisanje i preimenovanje listova, vladaju
pojmovima adresa, Celija, red, kolona. Samostalno kreiraju i oblikuju tabele, unose sadrzaj, filtriraju ga,
primjenjuju stilove. Zadati u¢enicima da samostalno izrade prorac¢unsku tabelu (npr. za racunanje prolaznosti
na kraju Skolske godine) u kojoj ¢ée koristiti gotove ugradene formule, ali i samostalno kreirati formule u
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zavisnosti od potreba u tablici. Ucenici prikazuju dobijene rezultate odgovaraju¢im grafikonom. Oblikuju
grafikone prema potrebi zadatka (promjena tipa, naslova, jedinica, ...). Podijeliti uc¢enike u grupe i dodijeliti
zadatke da pomocu programa za kreiranje tabela osmisle neki obrazovni sadrzaj, igru ili kviz. Vrednovati ideju,
tehni¢ku izvedbu, nacin prezentovanja.

Oblast: B/RjeSavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda
e Objasnjava konverziju iz analogne u digitalnu
veli¢inu.
e Pretvara tj. vrsi konverziju brojeva kroz brojne
sisteme.
B.I.1. Objasnjava konverziju analognih u digitalne | ® Primjenjuje raCunske operacije u binarnom
veliCine, koristi razli¢ite brojne sisteme i rjeSava brojnom sistemu za rjeSavanje zadataka.
jednostavnija logicka kola. e Rjesava logicka kola.

e Primjenjuje  osnovne postupke minimizacije
logickih funkcija pomocu tabele istinitosti.

e Prepoznaje i koristi osnovne logicke zakone u
svrhu pojednostavljivanja izraza.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.2.

Kljucéni sadrzaji

Rjesavanje problema koriStenjem racunara.

Digitalne i analogne veli€ine.

Digitalni prikaz zvuka i slike.

Brojni sistemi.

Konverzija brojeva kroz brojne sisteme.

Operacije u binarnom brojnom sistemu.

Logicka kola.

Tabele istinitosti.

Logicki zakoni i identiteti (komutativnost, asocijativnost, distributivnost, De Morganovi zakoni).
Osnovni postupci minimizacije logi¢kih funkcija (na osnovu tabela istinitosti i logickih identiteta).
Primjena minimizacije u dizajnu jednostavnih logickih kola.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pokazati primjere konverzije analogne slike ili zvuka u digitalnu. U€enici vrse: konverziju brojeva iz jednog
u ostale brojne sisteme, osnovne ra¢unske operacije u binarnom brojnom sistemu. U¢enici crtaju logi¢ko kolo
za datu logi¢ku funkciju i rjeSavaju tabelu istinitosti (0,1). Za zadate ulaze u logi¢ko kolo odrediti izlaz.
Pokazati logicko kolo za polusabirac i demonstrirati kako funkcioniSe za razne ulaze. Ucenici dobijaju zadatke
s logic¢kim izrazima koje trebaju pojednostaviti koriste¢i osnovne logicke zakone. Za datu tabelu istinitosti
ucenici odreduju logicku funkciju i njenu pojednostavljenu (minimiziranu) verziju. Porede slozenije i
minimizirano logicko kolo kako bi uod€ili prednosti (manje elemenata, jednostavniji dizajn). Koristiti
jednostavne primjere (maksimalno 2—3 ulaza) i naglasiti prakti¢nost minimizacije (brzi rad, manji trosak).

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Primjenjuje ergonomsku praksu pri radu na
rac¢unaru.

e Pretrazuje informacije koriste¢i pouzdane izvore.

C.1.1. Razvija zdrave navike pri koriStenju racunara i | e Identificira osnobne podatke koje treba zastititi.

pazi na sigurnost podataka. e Primjenjuje osnovne mjere sigurnosti za zastitu
podataka.

e Primjenjuje pravila digitalne komunikacije u
online okruzenju.

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.1.1. TIT 5.1.2. TIT 5.2.1.

Kljuéni sadrzaji

Problemi u informacionom drustvu.
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Ergonomija.

Pravila ponaSanja, moral, etika.
Sigurnost i zastita licnih podataka.
Napredno web pretrazivanje.
Slanje e-mail-a.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Ucenici na ¢asu pretrazuju internet na zadatu temu. U€enici piSu primjer zvani¢nog e-maila sa prilogom, dodaju
kontakte i Salju e-mail u zadato vrijeme. Ucenici rade i izlaZzu seminarske radove na teme: ergonomija, moral i
etika na internetu, sigurnost i zastita licnih podataka (Zakon o zastiti licnih podataka 12/2025).

2. razred matematicko - informaticke gimnazije /3 ¢asa sedmicno /
105 Casova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Analizira gotove baze podataka, objasnjava sadrzaj
i prilagodava ih konkretnim zadacima.

e Kireira samostalno tabele, upotrebljava
odgovaraju¢e tipove podataka, kreira formate i
maske, uvodi ograni¢enja, povezuje tabele

A.IL1. Kreira jednostavnu bazu podataka ili koristi
ve¢ kreiranu bazu, te je prilagodava sopstvenim

zahjevima. (relacije) tako da baza ispunjava zahtjeve zadatka.
e Samostalno kreira forme, upite, pravi izvjestaje i
Stampa ih.
Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.2.

Kljucéni sadrzaji

Pojam baze, organizacija, primarni klju¢, indeksiranje, svrha povezivanja tabela.

Kreirati, otvoriti i prijaviti se na postoje¢u bazu, koristiti ugradenu pomo¢ i zatvoriti bazu podataka.
Tabele.

Relacije.

Upiti.

Obrasci.

Izvjestaji.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Gotovu bazu podataka prezentovati ucenicima, te objasniti razlicite tipove podataka, relacije medu tabelama,
mogucénosti baze. Kreirati razli¢ite vjezbe kroz koje ¢e ucenici nauciti osnove baze podataka. Uenici kreiraju
samostalno bazu podataka, tabele, relacije, formulare, upite i izvjestaje. Od ucenika se ocekuje da znaju koristiti
bazu koju je neko kreirao i prilagoditi je zahtjevima svog zadatka, da znaju kreirati prostu bazu ispocetka, te
da znaju iz baze izvudéi potrebne podatke i od$tampati rezultate.

Oblast: B/RjeSavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Poznaje definiciju algoritma.
e Prepoznaje vrstu algoritma na osnovu algoritamske

Seme.
e Samostalno kreira razli¢ite vrste algoritama pri
B.IL.1. Kreira algoritam i rjeSava problem logickim rjesavanju raznih vrsta zadataka.
razmisljanjem i organizovanjem. e Analizira jednostavne algoritme u pogledu broja

operacija i koriStenog memorijskog prostora.

e Poredi algoritme prema brzini izvrSavanja u
razli¢itim sluc¢ajevima (najbolji, prosjecni i najgori
slucaj).
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e Uocava prednosti efikasnijeg algoritma u odnosu na
manje efikasan.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1. TIT 4.1.2. TIT 4.1.3.

Kljucni sadrzaji

Definicija algoritma.

Prosti (linijski) algoritmi.

Razgranati algoritmi.

Cikli¢ni algoritmi (petlje).

Efikasnost algoritama — vremenska i memorijska slozenost.

Analiza slozenosti: koncepti poput broja koraka (operacija), broja petlji, rast sloZenosti sa veli¢inom ulaza (n)
Osnovne notacije (npr. O(n), O(1), O(n?)) — samo intuitivno, bez formalizama.

Poredenje razlicitih algoritama (npr. linearna vs binarna pretraga; bubble sort vs selection sort).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Kroz primjere objasniti osnovne strukture algoritma, grananje, ponavljanje, pretrazivanje i sortiranje. Prikazi
algoritama trebaju biti elektronski, graficki i1 opisni. Provjeriti ste€eno znanje testom/kvizom
(interaktivni/elektronski kvizovi). U€enicima se daje nekoliko jednostavnih algoritama (npr. pretraga broja u
listi, sortiranje niza brojeva). Uz pomo¢ vizualizatora algoritama (npr. VisuAlgo, AlgoExpert demo, Python
Tutor) ucenici mogu pratiti korak-po-korak izvr§avanje algoritma. Ucenici analiziraju koliko puta se izvrsi
neka naredba (broj iteracija), te diskutuju o tome koliko bi vremena bilo potrebno za vece skupove podataka.
Koristiti jednostavne pokazatelje kao broj petlji ili broj poredenja da se procijeni vremenska sloZenost.

® Analizira zadatak i definiSe ulaz—obradu-izlaz;
skicira rjeSenje u pseudokodu/diagramu toka.

e PiSe 1 pokrece ispravan program koji Kkoristi
naredbe ulaza/izlaza, imenovane konstante 1
naredbu pridruZzivanja.

e Koristi osnovne tipove podataka (cijeli, realni,
logicki, znakovni) 1 operatore (aritmeticke,
relacijske, logicke) te objasnjava redoslijed
izvodenja.

e Primjenjuje selekciju: if / if—else / if—elif—else i
viSestruki izbor (switch—case ili ekvivalent).

e Primjenjuje iteraciju: for (brojanje/raspon) i while
/ do—while (ponavljanje do uslova).

e Provodi testiranje na tipicnim 1 rubnim
slucajevima; Cita poruke o greskama i vr$i osnovno
otklanjanje gresaka.

e Pise Citljiv kod (smislena imena, komentari, uredan
raspored) i kratko obrazlaze izbor struktura (zasto
selekcija/zasto petlja).

B.IL.2. Poznaje su$tinu programiranja te rjeSava
jednostavnije zadatke u programskom jeziku C++

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljucéni sadrzaji

Tipovi podataka (cjelobrojni, realni, logicki i znakovni tipovi). Imenovana konstanta.
Naredbe ulaza i izlaza.

Naredba pridruzivanja.

if — else selekcija.

switch — case selekcija.

for petlja.

while petlja

do — while petlja

Preporuke za ostvarenje ishoda

Raditi Sto vise zadataka i sve pojmove objasniti koriste¢i algoritme. Za prakti¢nu nastavu iz Programiranja
preporucuje se koriStenje programskog jezika C++, s kompletnom primjenom njegovih struktura. Ucenik treba
shvatiti suStinu programiranja, da samostalno uradi jednostavnije zadatke, nauci logicki da razmislja i povezuje
podatke u cilju dobijanja kona¢nog rjeSenja. Pripremiti razne zadatke za vjezbanje navedenih cjelina, i u tom
kontekstu povezati informatiku sa STEM predmetima. Kroz interdisciplinarne projekte ucenici mogu koristiti

79



znanje iz razli¢itih predmeta i naucene programerske vjestine za modeliranje matemetickih problema, analizu
podataka u fizici ili biologiji te primjenu inZenjerskih principa u tom smislu u odredenoj mjeri.

e Rjesava zadane primjere ili sam pronalazi primjere
koje je nmogucée rijeSiti upotrebom neke

B.IL3. Samostalno priprema proceduru modeliranja u aplikacije/programa ili alata za modeliranje.
zavisnosti od toga kakav problem rjeSava, donosi | ® Modelira, kreira koncept za rjeSenje nekog
zakljucke i analizira postupak modeliranja. problema.

e Rjesava zadani problem samostalno primjenjujuci
odgovarajuce metode i strategije.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1.

Kljucni sadrzaji

Model i modeliranje (mjerni model, model matemati¢kog izraza, graficki model, opéa struktura modela,
kreiranje matematickog modela, procjena i analiza modela, fenomen koji se privremeno mijenja).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Objasniti primjere modela kroz primjere iz drustva i nase okoline koje mozemo koristiti za rjeSavanje aktuelnih
problema. Objasniti, na primjeru, proceduru modeliranja, korake i elemente modeliranja, kreiranje
matematickog modela. Ucenici treba da samostalno kreiraju model (npr. model prodaje nekog proizvoda),
analiziraju, procjenjuju i zakljucuju. Preporuceni alati za modeliranje: MS Excel / Google Sheets - za izradu
tabela, proracuna, grafikona i jednostavnih simulacija, GeoGebra — za matematicko i graficko modeliranje
funkcija i izraza, Scratch / Python / PSelnt — za algoritamsko modeliranje i simulacije procesa i Insight Maker

/ NetLogo — napredni alati za simulaciju ponasanja sistema kroz vrijeme (po izboru).

e [zvodi eksperiment koriste¢i model.

Provjerava pravilnost procesa.

e Uporeduje rezultate eksperimenta kojeg simulira i
stvarne podatke.

e Prilagodava strukturu modela i parametre.

B.I1.4. Simulira pomoc¢u racunara neki eksperiment,
donosi zakljucke i analizira rezultate.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.1.1.

Kljuéni sadrzaji

Procedura simulacije.

Izvodenje eksperimenta.

Pregled i provjera ispravnosti modela.

Prognoza i odlucivanje.

Ponavljanje, traZenje najboljeg rjesenja.

Simulacija pomo¢u programa za rad sa tabelama, pomoc¢u programskog jezika i pomocu alata za simuliranje.
Monte Carlo metoda.

Slucajan broj.

Fenomen koji se mijenja vremenski.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Projektnom metodom kroz grupni rad ucenici pomocu raunara simuliraju izvodenje nekog eksperimenta
(bacanje novc¢ica, pojavljivanje pismo/ glava, bacanje kockice za jamb, vjerovatnoée pojavljivanja broja na
kockici i sl.). Analiziraju rezultate simulacije i uporeduju ih sa rezultatima dobivenim prakti¢nim izvodenjem
eksperimenta. Simulaciju ponavljaju sa izmijenjenim parametrima, analiziraju nove rezultate, donose
zakljucke, kriticki procjenjuju model, predlazu moguc¢a poboljSanja i prezentuju projekat. UCenicima se mogu
dodijeliti uloge u timu: analiti¢ar (vodi evidenciju rezultata i poredi ih sa stvarnim podacima), programer
(izraduje simulaciju u odabranom alatu), istraziva¢ (trazi stvarne podatke i predlaze parametre) i prezentator
(priprema zavr$nu prezentaciju i vodi izlaganje). Koriste¢i slu¢ajan broj (RANDOM), metodom Monte Carlo
procjenjuju broj Pi. Ucenici rade¢i u parovima ili grupama simuliraju neki dogadaj iz zivota ( promjena
zapremine vode u rezervoaru, razmnozavanje ribica i sl.).
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Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Uporeduje ljudsku i maSinsku komunikaciju:
kanal/medjij, kodiranje—prenos—dekodiranje,
uloga protokola, latencija/pouzdanost.

e Prepoznaje 1 primjenjuje prakse sigurne
komunikacije: provjerava HTTPS/TLS indikator
u pregledniku; izbjegava otvorene Wi-Fi mreze ili
koristi VPN u javnim mrezama; pravilno dijeli
datoteke uz kontrolu pristupa.

e Primjenjuje zastitu licnih podataka: kreira jake
lozinke i koristi MFA, postavlja privatnost profila
na platformi, prepoznaje phishing i druge tipi¢ne

C.IL.1. Objasnjava metode i razlike izmedu maSinske prevare; azurira sistem i aplikacije.

i ljudske komunikacije, diskutuje o metodima zastite | ® Primjenjuje autorsko-pravno dozvoljene nacine

podataka i sigurne komunikacije, te pravi osvrt na koriStenja sadrzaja: prepoznaje licence (npr. vrste

zastitu licnih 1 autorskih prava. Creative Commons), pravilno navodi izvor i
autora te za vlastiti rad odabire i prilagodava
licencu.

e Navodi izvore informacija  (bibliografski
zapis/URL) i obrazlaze zaSto je vazno Koristiti
pouzdane i legalne digitalne materijale.

e Primjenjuje netiquette: primjeren ton, zastita tude
privatnosti, nenavodenje osjetljivih podataka
tre¢ih osoba; kratak primjer pravilne i nepravilne
online interakcije.

Poveznice sa ZJNPP TIT5.2.2. TIT5.2.3. TIT5.2.4.

Kljucéni sadrzaji

Metode komunikacije i protokoli.

Sigurnost podataka: firewall, antivirus, Sifrovanje (kriptografija).
Privatnost liénih podataka i netiquette.

Autorska prava.

Preporuke za ostvarenje ishoda

U ostvarivanju ovog ishoda preporucuje se nastavu zapoceti razgovorom s ucenicima o tome kako
komuniciraju ljudi, a kako racunari. Kroz kratke animacije i dijagrame moze se prikazati kako funkcionise
razmjena informacija izmedu uredaja, posebno putem internetskih protokola poput HTTP i HTTPS. Nakon
toga, ucenike treba upoznati sa osnovnim metodama zastite podataka i sigurnosnim alatima, poput firewalla,
antivirusnog softvera i principa Sifrovanja. Koristenje jednostavnih primjera (npr. Caesar §ifre) i online alata
za simulaciju kriptografije moze pomoc¢i u razumijevanju vaznosti enkripcije u svakodnevnoj digitalnoj
komunikaciji. Poseban fokus treba staviti na privatnost liénih podataka. Kroz prakti¢ne vjezbe, uéenici mogu
nauciti kako da podesavaju postavke privatnosti na drustvenim mrezama i kako da prepoznaju rizike dijeljenja
licnih informacija. Analiziranje primjera iz prakse, poput laznih profila ili phishing poruka, podstice kriticko
razmisljanje i razvija digitalnu pismenost. U okviru autorskih prava, ucenike treba upoznati s osnovnim
pravnim pojmovima i licencama, narocito Creative Commons licencama koje reguliSu slobodnu upotrebu
digitalnog sadrzaja. Kroz vjezbe pretrazivanja slika ili muzike uz navodenje izvora i licence, ucenici uce
odgovorno i zakonito koristiti tudi rad. Na kraju, vazno je razgovarati o pravilima ponasanja u digitalnom
okruzenju. Ucenici mogu osmisliti vlastita pravila netiquette i predstaviti ih u obliku plakata ili infografike.
Kroz diskusije, igranje uloga i analizu komunikacijskih situacija, razvija se svijest o kulturi digitalne
komunikacije. Evaluacija se moze provoditi putem digitalnih kvizova, kratkih prezentacija, grupnih aktivnosti
i samoevaluacije. UCenicima treba omoguditi da primijene nauc¢eno kroz mini-projekte koji povezuju vise tema,
poput izrade vodica za sigurnost na internetu.
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3. razred matematicko — informaticke gimnazije / 3 ¢asa sedmicno /
105 casova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava karakteristike i osnovne elemente
vektorske grafike.

e Primjenjuje softverske alate za kreiranje i
modifikovanje vektorskih objekata.

e Dodaje graficke efekte na pojedinacne objekte i
grupise ih radi zajednicke obrade.

e Koristi tekst kao objekat.

e Virsi konverziju vektorske u rastersku grafiku.

A.IIL1. Kreira i ureduje vektorske crteze.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.3.

Kljucéni sadrzaji

Karakteristike i elementi vektorske grafike.
Alati za manipulaciju objektima.

Efekti na objektima.

Grupisanje objekata.

Tekst kao objekat.

Prave i krive linije, osobine linije.
Konverzija vektorske u rastersku grafiku.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Instalirati odgovarajuéi softver (npr. Inkscape i sl.). Pokazati kako se crtaju i ureduju grbovi i zastave (grada,
kantona, drzave, ...), logotipi, vizit kartice, plakati i sl. Pripremiti rasterske slike crteza na osnovu kojih ¢e
ucenici kreirati vektorske objekte i sam crtez. Kao projekat napraviti logotip svoje buduée firme i vizit kartice.

e Objasnjava karakteristike i osnovne elemente
rasterske  grafike (pikseli, dubina Dboje,

rezolucija).
e Primjenjuje  efekte za upravljanje bojama
AL.IIL.2. Kreira i ureduje rasterske slike. (kontrast, zasi¢enost, balans)

e Dodaje slojeve rasterskoj slici.

e Dodaje i oblikuje tekst u slici.

e Mijenja rezoluciju, veli¢inu i format slike u
skladu sa zadanim zahtjevima.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.3.

Kljuéni sadrzaji

Karakteristike i elementi rasterske grafike.
Slojevi u rasterskoj grafici.

Efekti za upravljanje bojama.

Rezolucija, veli¢ina i format slike.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Instalirati odgovarajuci softver (npr. GIMP i sl.). Pokazati kako se ureduju fotografije i kako se koriste razliciti
efekti. Neobradenu fotografiju ucenici upotrebom alata i efekata ureduju i finaliziraju. Ucenici prave odreden
broj fotografija, obraduju ih i pripremaju za objavljivanje u zadatoj rezoluciji, veli¢ini i formatu.

Oblast: B/RjeSavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda
B.III.1. Koristi viSi programski jezik za rjeSavanje | e Samostalno rjeSava zadatke, uocava i otklanja
raznih tipova zadataka, bira tipove podataka (cijeli, sintaksne i logicke greske.
realni, logicki) prema uslovima zadatka.
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e Koristi standardne biblioteke prema potrebi u
programu.

e Analizira ogranicenja tacnosti i veli¢ine tipova
podataka u kontekstu zadatka.

e Koristi operatore AND OR NOT za kreiranje
slozenih uslova u IF naredbi.

e Koristi ugnijezdene IF naredbe.

e Koristi petlje (FOR, WHILE, DO WHILE) u

programima.
e Rjesava slozenije zadatke koriste¢i viSestruke
petlje.
e Koristi prekide petlje BREAK, CONTINUE.
Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.
Kljuéni sadrzaji
Sintaksne greske.
Logicke greske.

Tipovi podataka i njihova ogranicenja.

Slozeni uslovi u IF naredbi.

Ugnijezdene IF naredbe.

Prekidi izvrSavanja petlje BREAK, CONTINUE.
Visestruke petlje.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Odabrati programsko okruzenje i dati ucenicima uputstvo kako da instaliraju i podese radno okruzenje. Dati
ucenicima linkove za vjeZbanje na online okruzenju (npr. https://replit.com, https://www.programiz.com i sl.).
Pripremiti zadatke koji u sebi sadrze sintaksne greSke (pogresna deklaracija promjenljivih, zarez, tacka zarez,
izostavljanje bloka naredbi i sl.) i pokazati kako kompajler prijavljuje gresku i kako je ukloniti. Pripremiti
zadatke koji u sebi sadrze logicke greske (dijeljenje nulom, beskonacna petlja i sl.) i traziti da se uklone sve
greske tako da program radi ispravno. Pripremiti $to viSe raznovrsnih rijeSenih zadataka u kojima se koriste
slozeni uslovi. Dati primjere upotrebe prekida petlje, upotrebe visestrukih petlji. Pripremiti razne zadatke za
vjezbanje navedenih cjelina.

e Sortira i pretrazuje podatke u
jednodimenzionalnim nizovima koristeci
T L . . . algoritme za tu namjenu.
B.IIL2. Koristi 1 ureduje jednodimenzionalne i gortime 2 jen . . . .
e ManipuliSe sa jednodimenzionalnim 1

dvodimenzionalne nizove. . . . )
dvodimenzionalnim programskim strukturama.

e RjeSava razne zadatke s matricama koristeéi
dvodimenzionalni niz.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Manipulisanje podacima u jednodimenzionalnom nizu.

Minimalni i maksimalni ¢lan niza

Algoritmi pretrage: Linearna pretraga, Binarna pretraga (uz prethodno sortiranje niza)
Sortiranje niza

Matrica.

Operacije s matricom.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Nastava treba da bude organizovana tako da ucenici prvo ovladaju jednostavnim nizovima i pristupom
elementima, a zatim postupno uvode algoritme pretrage i sortiranja. Kroz prakti¢ne primjere ucenici rjeSavaju
zadatke unosa, obrade i prikaza podataka. Kod pretrage, poZeljno je prvo uvesti linearnu pretragu na nizovima
realnih i cijelih brojeva. Nakon §to se u€enici upoznaju sa pojmom sortiranja, uvodi se Bubble sort kao
najjednostavniji algoritam sortiranja, koji omogucava razumijevanje ideje zamjene elemenata. Nakon toga,
moguce je uvesti binarni algoritam pretrage, naglasavajuci uslov da niz mora biti sortiran. Za usvajanje
algoritama preporucuje se: rad u parovima ili grupama uz tabelarno prac¢enje promjena u nizu, graficki prikaz
koraka Bubble sorta i binarne pretrage, upotreba simulacija ili animacija (npr. online alati kao Visualgo.net).
Kroz formativno vrednovanje, ucenici mogu prezentovati algoritam koji su implementirali, uporediti ga s
alternativnim rjeSenjem i raspravljati o efikasnosti.
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Odabrati neki algoritam za sortiranje pa pokazati na kratkom nizu cijelih brojeva kako funkcionise taj algoritam
korak po korak, pa zatim implementirati to u programu. Pripremiti §to viSe raznovrsnih rijeSenih zadataka u
kojima se koriste jednodimenzionalni nizovi (cijelih brojeva, realnih brojeva). Pokazati primjere zadataka kako
se transponuje matrica, mnoze dvije matrice i sl. Pripremiti razne zadatke za vjeZbanje navedenih cjelina.

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Objasnjava kako se odvija komunikacija na
internetu.

e Objasnjava koristenje internet protokola.

e Razlikuje domenu od hostinga i server od web

C.I11.1. Poznaje princip funkcionisanja interneta i pretrazivaca.
objasnjava osobine korisnicke i strane web aplikacija. | @ Objas$njava osnovne karakteristike i namjenu web
aplikacije.

e Razlikuje zadatke frontend i backend developera.
e Analizira primjer web aplikacije koja koristi NPL
za komunikaciju s korisnikom.

Poveznice sa ZJNPP TIT 5.1.2.

Kljuéni sadrzaji

IP adresa.

URL.

Internet domen.
Web server.

Web stranica.

Web sajt.

Web portal.

Web aplikacije.
Hosting.
Dinamicke stranice.
Static¢ke stranice.
Prirodni jezicki procesori (NPL).

Preporuke za ostvarenje ishoda

Prilikom realizacije ove oblasti kroz niz vjezbi ukljuciti u¢enike da istraZzuju o internetu. Upoznati u¢enike $ta
su to IP adrese i $ta je to internet domena, kao i vrste domena. Diskutovati sa u¢enicima o razlici izmedu web
servera i web pretrazivaca. Napraviti razliku izmedu statickih i dinamickih web stranica. Diskutovati sa
ucenicima o vrstama korisnika prilikom koriStenja i rada sa web stranicama. Objasniti ucenicima razliku
izmedu frontend i backend developera, kao i razliku zadataka tih developera. Istraziti strukturu jedne savremene
web-aplikacije (npr. chatbot, automatski prevodilac, virtualni asistent); identifikovati korisni¢ku (frontend) i
posluziteljsku (backend) komponentu i opisati protok podataka (HTTP/HTTPS zahtjev—odgovor). Objasniti
kako aplikacija koristi prirodnu obradu jezika (eng. NLP) — npr. pozivom vanjske NLP usluge/API-ja ili
ugradnjom modela — te koje jeziCke funkcije realizuje (npr. prepoznavanje namjere, prevodenje, saZimanje,
detekcija jezika).

e Primjenjuje osnove HTML tagove i sintaksu za
izradu jednostavne web stranice.

e Koristi razliite naCine upotrebe boja u HTML

C.II1.2. Kreira staticke web stranice za prezentovanje (CMYK, RGB, heksadecimalni i naziv boje).

na internetu, koristi HTML za uredivanje web | e Koristitabelu za organizaciju web stranice.

stranica. e Kreira razliCite sadrzaje na web stranici (audio,
video, sliku).

e Kreira obrazac i mapiranu sliku.

e Postavlja web site na internet

Poveznice sa ZJNPP TIT5.1.2.

Kljucni sadrzaji

Struktura web stranice i sintaksa.
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Boje u HTML-u.

Naslovi, paragrafi, novi red, linija.
Pobrojane nepobrojane i definitne liste.
Tabele u HTML-u.

Slike u HTML-u.

Hiperlinkovi.

Obrasci u HTML-u.

Mapirane slike i marque.

Postavljanje web site-a na internet.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Instalirati neki od HTML editora (Sublime Text, Visual Studio Code, Notepad++ i sl.) za preglednije pisanje
HTML koda. Adekvatnim vjezbama provjeriti nivo usvojenog gradiva (tabele, obrasci, liste, mapirane slike,
linkovi, ...) Pripremiti materijal: slike, tekstove, video i sl. i dati u¢enicima da od tog materijala kreiraju web
site. Ucenik (ili grupa ucenika) kreira web site na zadate teme ( npr. BiH rijeke, gradovi, planine, mostovi, ...).

4. razred matemati¢ko — informaticke gimnazije / 3 ¢asa sedmicno / 90
casova godiSnje

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Prepoznaje / razlikuje klijent—server—baza u web
aplikaciji; razlikuje HTTP metode GET/POST i
CRUD operacije te prepoznaje rizike (SQL
injekcija, XSS).

e Objasnjava parametre konekcije na bazu (host,
naziv baze, korisnik, lozinka) i opisuje tok
podataka (zahtjev — obrada — odgovor).

e Dizajnira minimalnu Semu baze (tabela s
primarnim kljuéem, osnovna polja i ogranicenja) i
specificira tipove podataka.

e Implementira povezivanje aplikacije s bazom
(driver/ORM) i konfiguriSe pristupne podatke iz
okruzenja.

e Primjenjuje parametrizirane upite za realizaciju
SELECT/INSERT/UPDATE/DELETE, validira i
sanitizira korisni¢ki unos te escapira izlaz.

e Sastavlja HTML forme i mapira ih na serversku
obradu (POST); formatira prikaz rezultata (npr.
HTML tabela).

e Testira tipi¢ne i rubne slucajeve, rukuje greskama
(try/catch, povratne poruke) i dokumentuje korake
za pokretanje/provjeru.

e Evaluira rjeSenje prema kriterijima
(funkcionalnost, c¢itljivost, sigurnosne prakse) i
predlaze poboljSanja.

A.IV.1. Kreira web stranicu i povezuje je sa bazom
podataka.

Poveznice sa ZJNPP TIT 3.4.2. TIT 5.1.2.

Kljuéni sadrzaji

Arhitektura web-aplikacije: klijent—server—baza; zahtjev—odgovor; URL/URI; rute i parametri (putanja, query).
HTTP osnove: metode GET/POST, statusni kodovi (200/201/400/404/500), Content-Type i charset.
HTML/CSS za forme i prikaz: <form>, tipovi <input> (text, number, email, date), <label for>, required,
pattern; prikaz rezultata u HTML tabeli; semantika i osnove pristupacnosti (al ly).

Backend osnove (izbor jednog okruzenja): rute/kontroleri, povezivanje s bazom (driver/ORM), konfiguracija
preko varijabli okruzenja (.env).
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RDBMS osnove: tabele, primarni klju¢ (PK), (po potrebi) strani klju¢ (FK), tipovi podataka, ogranic¢enja (NOT
NULL, UNIQUE); SQL CRUD (SELECT/INSERT/UPDATE/DELETE), WHERE/ORDER BY/LIMIT,
LIKE; pocetni ER dijagram za 1-2 tabele.

Sigurnosne osnove: parametrizirani upiti (prepared statements) — zastita od SQL injekcije; validacija i
sanitizacija unosa (serverska i, dopunski, klijentska); escapiranje izlaza (XSS); Cuvanje tajni izvan koda;
korisnik baze sa minimalnim privilegijama.

Obrada gresaka i povratne poruke: try/catch, korisnicke poruke o uspjehu/neuspjehu, logiranje osnovnih
greSaka.

Upotrebljivost i korisni¢ko iskustvo (UX): jasne poruke u formama, potvrda prije brisanja, ,,prazna stanja“
(nema zapisa), dosljedno imenovanje dugmadi.

Testiranje i podaci: ,,seed* (inicijalni) podaci; rucni test-slucajevi (tipicni i rubni); provjera kodne stranice (npr.
slova s kvacicama).

Dokumentacija i isporuka: kratki README (kako pokrenuti), snimak ekrana skice Seme/tabele, lista koraka
CRUD-a.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Stack i opseg:
e PHP + MySQL/SQLite (PDO + prepared statements), ili
Pedagoski slijed (mali inkrementi):
1) Sema — 2) kreiranje tabele — 3) READ (SELECT + prikaz) — 4) CREATE (forma + INSERT) —
5)
UPDATE — 6) DELETE — 7) poruke i validacija — 8) osnovna sigurnost (prepared, escape).
Minimalni projekat (1 tabela, npr. ,,U&enici ili ,,Proizvodi*):
e READ: lista zapisa (tabela + paginacija opcionalno).
e CREATE: forma (obavezna polja, serverska validacija); poruka o uspjehu/neuspjehu.
e UPDATE: dohvat po ID, izmjena, poruka.
e DELETE: brisanje po ID uz potvrdu; ograni¢iti na POST.
Sigurnosna demonstracija (uc¢vrs¢ivanje znanja):
e Pokazite kako NE TREBA (string-konkatenacija u SQL) i §to se desi, pa odmah ispravno rjesenje s
prepared upitima.
e Kratko demonstrirati escapiranje prilikom ispisa (spre¢avanje XSS).
Validacija i pristupacnost:
e Minimalno: serverska provjera obaveznih polja i tipova; dopunski: required, type="email", min/max.

Oblast: B/Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

e Analizira slicnost niza i stringa.

e Kombinuje vise stringova u jedan koristeci
odgovarajuc¢e metode ili operatore.

e Izdvaja podstring iz datog stringa primjenom
funkcija za rad s tekstom.

e Prepoznaje i locira pojavljivanje odredene rijeci u
stringu koriStenjem funkcija za pretragu.

e Kreira nove stringove iz datog stringa.

o Koristi tekstualne fajlove za ulaz i izlaz podataka u
programu.

e Analizira brzinu i efikasnost programa kada se za
ulaz i izlaz koriste fajlovi s jedne i brzinu i
efikasnost kada se koriste tastatura i ekran s druge
strane.

B.IV.1. PiSe programe u kojima manipuliSe sa
tekstualnim podacima tj. stringovima, Koristi
tekstualne fajlove za ulaz i izlaz podataka u programu.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Klju¢ni sadrzaji

Osobine i zapis stringa.

Spajanje stringova.

Pretrazivanje stringa.

Kreiranje stringa iz drugih stringova.
Datoteke kao ulaz i izlaz u programu.

86



Preporuke za ostvarenje ishoda

Analizirati slicnosti niza i stringa sa u¢enicima. Pri vjezbanju u zadacima koristiti stringove sastavljene samo
od engleskih slova i nekoliko osnovnih znakova (razmak, tacka, zarez i sl.). Pripremiti Sto viSe rijeSenih
zadataka i zadataka za vjezbanje u kojima se trazi da se izvr$i spajanje stringova, izdvoji dio stringa. Pripremiti
Sto vise rijeSenih zadataka i zadataka za vjezbanje u kojima se pretrazuju rijeci u stringu i kreiraju novi stringovi
iz datih stringova. Koristiti biblioteke potrebne za rad sa fajlovima (npr. ifstream i ofstream u C++). Dati
primjere u kojima se koriste fajlovi kao ulaz umjesto standardnog ulaza tastature i kao izlaz umjesto
standardnog izlaza ekrana. Pripremiti fajlove koje ée ucenici koristiti kao ulazne podatke u programu.

e DefiniSe i primjenjuje funkcije u programskom
jeziku za rjesavanju zadataka.

e Kreira funkcije koje pozivaju druge funkcije radi
modularnog rjeSavanja problema..

e Implementira rekurzivne funkcije za rjeSavanje
zadataka koji zahtijevaju viSestruko pozivanje

B.IV.2. PiSe programe u kojima kreira funkcije i
rekurzije prilikom rjeSavanja zadataka.

istog algoritma.
Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.
Kljuéni sadrzaji
Funkcija.
Parametri funkcije.
Rekurzija.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Analizirati koje su prednosti rjeSenja zadatka upotrebom funkcije. Pripremiti $to vise raznovrsnih rijeSenih
zadataka. Pripremiti zadatke za vjezbanje u kojima se funkcija poziva vise puta. Pripremiti zadatke u kojima
se iz jedne funkcije poziva druga funkcija. Analizirati princip rada rekurzije pratec¢i korak po korak svaki prolaz
kroz rekurziju sve do uslova zaustavljanja i povratka u glavni program. Pripremiti zadatke koje je potrebno
rijesiti rekurzijom.

e Koristi naredbe za crtanje jednostavnijih
geometrijskih likova.

e Implementira upravljanje jednostavnim
geometrijskim likom pomocu tastature ili misa u
programskom okruzenju.

e Rjesava zadatke u kojima je potrebno ograniciti
kretanje = geometrijskog  lika  jednostavnim
geometrijskim preprekama dok se pomjeraju
pomocu tastature ili misa.

B.IV.3. Crta i upravlja geometrijskim likovima
pomocu programskog koda.

Poveznice sa ZJNPP TIT 4.2.1. TIT 4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Grafika u programu (tacka, linija, krug, pravougaonik).
Pomjeranje geometrijskih likova pomocu tastature ili misa.
Ograniéavanje kretanja geometrijskog lika jednostavnim geometrijskim preprekama.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Pojasniti kako funkcioniSe koordinatni sistem na ekranu (da je koordinatni pocetak u lijevom gornjem uglu
ekrana, da x-osa ide udesno a y-osa prema dolje). Pripremiti Sto viSe raznovrsnih rijeSenih zadataka i zadataka
za vjezbanje u kojima se npr. pomocu strelica na tastaturi pomjera mala kruznica na ekranu. U sloZenijim
zadacima postaviti nekoliko linija kao prepreke koje ta mala kruznica mora zaobilaziti. Dodati potrebne
biblioteke za rad sa grafikom (npr. u Code Blocks okruzenju: libbgi.a, graphics.h, winbgim.h).

Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod ucenja Razrada ishoda

C.IV.l. Kreira funkcionalne web stranice za | ® Koristi osnovne tagove HTML jezika.
prezentovanje na internetu i koristi napredne tehnike | ® Koristi odgovarajué¢i softver za izradu web
(template, CSS) za uredivanje web stranica. stranica.
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e Kreira template (Sablon) sa dijelovima koji ¢e biti
zajednicki svim web stranicama.

e Kreira CSS (kaskadne stilove) za -efikasnije
uredivanje izgleda web stranica.

e Integrira CSS datoteku u HTMLstranicu radi
primjene stilova.

Poveznice sa ZJNPP TIT5.1.2.

Kljuéni sadrzaji

Softver za izradu web stranica.

Template (Sablon) web stranice.

Povezivanje template i web stranice.

CSS (kaskadni stilovi) za uredivanje web stranica.
Veza CSSi HTML.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Napraviti $to vise web stranica koriste¢i odgovarajuéi softver npr. Microsoft Expresion Web, SeaMonkey ili
neki drugi. Pripremiti materijal: slike, tekstove, video i sl. i dati ucenicima da od tog materijala kreiraju web
site u kome ¢e koristiti Sablone (template) i kaskadne stilove CSS. Ucenici mogu sami predloziti projekat u
kome ¢e predstaviti svoj web site koriste¢i navedene alate.

e Planira informacijsku arhitekturu 1 dizajnira
jednostavan  wireframe; mapira stranice i
navigaciju.

e Integrira HTML s odabranim skriptnim jezikom:

e (JS putanja) manipulira DOM-om (selektori,
dogadaji), ucitava i parsira JSON te renderira
podatke u HTML.

e (PHP putanja) generira HTML iz skripte (if,
foreach), obraduje forme preko GET/POST i vraca

rezultat.
e Validira i sanitizira korisni¢ki unos; formatira
C.IV.2. Kreira dinamicke web stranice za poruke o greskama/uspjehu.
prezentovanje na internetu. e Organizira projekt (mape css/, js/, img/) i

konfigurise lokalno okruzenje; testira i debagira
koristec¢i dev-alata/konzolu.

e Primjenjuje osnovne sigurnosne mjere: escapira
izlaz (XSS) i ogranicava promjene podataka na
POST.

e Objavljuje  rjeSenje na  lokalni  server
(WAMP/XAMPP/Live Server) ili web-hosting i
razlikuje pojam hostinga i domene.

e Dokumentuje korake (kratki README: kako
pokrenuti/provjeriti) i evaluira rjeSenje prema
unaprijed definisanim kriterijima.

Poveznice sa ZJNPP TIT5.1.2.

Kljuéni sadrzaji

Arhitektura weba: klijent—server, URL/URI, tok zahtjev—odgovor, statusni kodovi (200/404/500), GET/POST,
Content-Type.

HTML/CSS: semanticki elementi; forme; osnove responzivnosti.

JavaScript (opcija): DOM, dogadaji, fetch + JSON, prikaz podataka.

PHP (opcija): varijable, if, foreach, include, GET/POST, generisanje HTML-a.

Sigurnost: validacija/sanitizacija, escapiranje izlaza (XSS), ogranicavanje mutacija na POST.

Objavljivanje: lokalni serveri, pojam hostinga i domene; struktura projekta; osnovno logiranje gresaka.
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Preporuke za ostvarenje ishoda

Nac¢i besplatan web hosting i domenu, pa pokazati kako postaviti web site na internet ili postaviti na lokalni
server koriste¢i WAMP (ili XAMPP) server. U€enici po grupama (3 do 5 ucenika) rade projekte koriste¢ci CMS
(WordPress, Wix, Drupal i sl.) za nekog klijenta (npr. zubarska ordinacija, knjigovodstveni servis i sl.).

Objava: demonstrirati objavu na lokalnom serveru (WAMP/XAMPP/Live Server) i, po moguénosti, na
jednostavnom hostingu; objasniti razliku izmedu hostinga i domene.

Putanja JS ili PHP (odaberite jednu kao glavnu):

(JS) u€enici manipulisu DOM-om, u¢itavaju i prikazuju podatke (JSON/API), validiraju unos i formatiraju
poruke.

(PHP) ucenici obraduju formu (GET/POST), generisu HTML (if/foreach) i escapiraju izlaz; ograniciti
izmjene na POST.

CMS (opcionalno): dozvoljeno kao okvir projekta, ali uslov je min. jedan vlastiti dinamicki element kodom
(JS fetch() ili PHP obrada forme). Bez toga CMS projekt ne ispunjava ovaj ishod.

Grupni rad: 3—5 ucenika; uloge: frontend, skriptiranje (JS/PHP), testiranje/dokumentacija; kratki README
(kako pokrenuti/provjeriti).

Sigurnost i QA: validacija/sanitizacija unosa, escapiranje izlaza (XSS), ograni¢enje mutacija na POST;
testiranje tipinih i rubnih slucajeva.
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E/UCENJE I PODUCAVANJE

Predmet informatika ucenici ¢e izucavati 7-9 godina, od Cega pet godina u osnovnoj Skoli i u
zavisnosti od vrste gimnazije - kako slijedi: dvije godine u filoloskoj, Cetiri godine u
matematicko - informatickoj 1 gimnaziji informacionih tehnologija, te tri ili Cetiri godine u
op¢oj gimnaziji, u zavisnosti od odabranog izbornog podrucja. Vrlo je bitno kreirati
podsticajno okruzenje za ucenje u kojem ¢e se ucenici, prije svega, osjecati sigurno i
opusteno, ali i okruzenje u kojem se kroz komunikaciju uci, promovise jednakost,
tolerancija, kultura razgovora, zajednistva i medusobnog postovanja.

Tokom ucenja i poducavanja informatike treba postovati metodicka nacela, s ciljem $to
uspjesnijeg nastavnog procesa. Uvazavanje nacela primjerenosti ogleda se u tome da se
obuhvataju razlicite strategije i oblici rada, ali da oni trebaju biti prilagodeni dobi ucenika.
Vazno je nove sadrzaje uvijek nadograditi na uc¢enicka prethodna iskustva i znanja. Za ucenike
koji zapo€inju ucenje u ranoj dobi treba pri izradi nastavnih materijala voditi racuna o tome da
se izabere takav materijal koji je za taj uzrast primjeren. Tek se u vi§im razredima moze
ukljuciti svjesnije ucenje, koje se uvodi nacelom postupnosti 1 koje podrazumijeva da u¢enik/ca
aktivno, istrazujuci, samostalno postaje svjestan/a vaznosti izuc¢avanja informatike, njenih
oblasti i primjene.

Nastava informatike treba da bude usmjerena na ucenika tako da mu se obezbijedi okruzenje
u kome ¢e on biti motivisan da uci, istrazuje i kreira nove sadrzaje. Klju¢nu ulogu u tome ima
nastavnik koji ne smije samo iznositi ¢injenice i traZiti reprodukciju istih, ve¢ treba da povezuje
teoretska znanja sa prakticnom primjenom tih znanja. Nastavniku Informatike je ostavljena
sloboda da bira redoslijed 1 vrijeme potrebno za neki ishod u€enja, Sto uvijek zavisi od vise
faktora a narocito od predznanja s kojim dolaze ucenici i1 od tehnickih uslova za realizaciju
nastave u Skoli. Nastavnik takoder moze da bira i softver za realizaciju nastavnih sadrzaja a
prema uslovima kojima raspolaze.

U realizaciji nastave informatike Cesto se koristi kombinovana metoda, usmeno izlaganje 1
metoda demonstracije. Ako ovaj oblik dominira tokom nastave javit ¢e se problem koji se
manifestuje pasivnim odnosom ucenika. Aktivan odnos ucenika postize se uklju€ivanjem njih
samih u odabir tema 1 sadrZaja, digitalnih alata i programa koji ¢e se izucavati, te fleksibilnijim
odnosom nastavnika u procesu kreiranja nastavnog sata. Uz sposobnog nastavnika, koji
znanjem 1 iskustvom vodi ucenike u nove 1 interesantne izazove, ucenici ¢e napredovati, biti
motivisani i aktivno ucestvovati u realizaciji nastavnog sata.

Izborom sadrzaja 1 metoda rada moguce je ostvariti vise ishoda istovremeno (mada ne nuzno).
Ucenje 1 poducavanje predmeta Informatika nuzno se organizuje u umreZenom informatickom
kabinetu spojenom na internet, u grupama (ako je to moguce), tako da svaki ucenik/ca ima
svoje radno mjesto s racunarom. Racunari u ucionici trebaju biti takvi da omogucavaju
izvodenje svih potrebnih programa te pohranjivanje materijala potrebnih za izvrSavanje svih
ishoda ucenja. Na raCunarima trebaju biti instalirani svi potrebni programi (vidi Opis
predmeta).

S obzirom na to da pri realizaciji kurikuluma treba dati prostor projektnom radu, za u€enike
treba odabrati sigurna komunikacijska i online okruZenja. Nastavnik pri izradi svojih digitalnih
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obrazovnih sadrzaja aktivno ucestvuje u stvaranju baza otvorenih sadrzaja i scenarija ucenja
dijele¢i 1 koriste¢i se dijeljenim sadrzajima.

Primjena novih metoda doprinosi boljoj nastavi u kojoj je aktivnije sudjelovanje ucenika, veci
interes za nastavni predmet, bolja komunikacija i radna atmosfera.

Motivisati u¢enike da uce je jako bitno i zato nastavnik treba da izbjegava klasi¢na predavanja.
Ucenicima treba uvijek prakticno pokazati kako se nesto radi i kreira 1 od njih traziti da 1 sami
pokusSavaju kreirati svoje sadrzaje (npr. kod programiranja nakon nekoliko osnovnih naredbi,
ne i¢i dalje s naredbama, ve¢ odmah dati u¢enicima da i sami isprobaju te naredbe i vide njihov
rezultat). Time se omogucéava aktivno stjecanje znanja. lako je u raCunaru sve memorisano u
vidu brojeva, uklju€ivanje zadataka sa grafickim elementima je primamljivo i motivirajuée za
vec¢inu ucenika, pa ih treba $to viSe koristiti. Moguénost izbora teme pri izradi neke prezentacije
ili projekta takoder djeluje motiviraju¢e. UcCenicima treba omoguditi zajednicki rad na izradi
projekata, ¢ime se razvija i unapreduje timski rad u kome medusobno saraduju i uce jedni od
drugih.

Pozeljno je koristiti i razne edukativne platforme, poput npr. eTwinning-a koji nudi priliku za
razvoj i jaanje novih vjestina i kompetencija za 21. stoljece (https:/www.etwinning.net/bs).
Za ucenike sa posebnim obrazovnim potrebama treba prilagoditi nastavne sadrzaje, koristiti
vizuelna i audio prilagodavanja softvera ili neki namjenski softver. Nadarenim ucenicima treba
omoguciti da iskazu svoja umijeca kroz razna takmicenja, konkurse i izazove, pripremiti im

kvalitetne prezentacije 1 zadatke i uputiti ih na izvore 1 online sisteme gdje mogu isprobavati i
testirati svoje znanje i dalje ga usavrSavati.

Iako je nastava informatike uglavnom prakti¢na, teoretske osnove i principe rada racunara treba
uvijek provlaciti kroz nastavu i1 kroz primjere kad god je to moguce, radi Sto boljeg
razumijevanja rada i mogucénosti racunara kao i1 poznavanja ograniCenja raCunara, kako
hardverskih tako 1 softverskih.

Znanja 1 vjeStine steCene kroz ucenje Informatike ucenici primjenjuju u svim ostalim
predmetima. Npr. traZenje informacija, slika, tekstova podrazumijeva da ucenik/ca zna
pretrazivati Internet. Pri kreiranju 1 prezentovanju tema iz drugih predmeta takoder treba da
zna koristiti softver za prezentaciju kao i prenos i pohranjivanje fajlova.
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F/VREDNOVANJE U PREDMETNOM KURIKULUMU

Vrednovanje je proces kojim se kontinuirano prati ostvarivanje postavljenih ciljeva ucenja 1
poducavanja i odgojno-obrazovnih ishoda. Informatika se izucava od petog razreda osnovne
Skole sa nastavkom u srednjoj Skoli u zavisnosti od vrste gimnazije: u svim razredima
matematicko - informati¢ke i gimnazije informacionih tehnologija, u treCem i Cetvrtom
razredu filoloSke gimnazije te u prva tri razreda opée gimnazije. U Cetvrtom razredu opce
gimnazije informatika se mozZe izucavati kao izborni predmet. Takoder, informatika je
povezana i sa svim ostalim predmetima koriste¢i sve njene mogucnosti i prednosti.

Postoje tri vrste vrednovanja:

Vrednovanje za ucenje (formativho vrednovanje) bi trebalo biti povratna informacija o
kvaliteti ugradenog kojoj je svrha unaprijediti proces ucenja i poducavanja. Ova vrsta
vrednovanja podstice saradnju izmedu nastavnika, ucenika i roditelja.

Vrednovanje kao ucéenje podrazumijeva aktivno ukljucivanje ucenika u proces vrednovanja
uz stalnu podrsku nastavnika, kako bi se podstakao razvoj samoregulisanog ucenja, ucenicke
samoprocjene, samovrednovanja i samoocjenjivanja. Da bismo to postigli kriteriji za
vrednovanje i ocjenjivanje moraju biti precizni, jasni i transparentni.

Vrednovanje naucenog (sumativno vrednovanje) podrazumijeva procjenu nivoa postignuca
ucenika nakon odredenog perioda (nakon odredene teme, polugodista i sl.). Po pravilu se
iskazuje zaklju¢énom ocjenom.

Vrednovanje pomaze da se $to bolje ostvare ishodi ucenja, ali i direktno podsti¢u ucenici za
daljnje napredovanje. Ucenici se manje trude 1 pasivniji su u radu ukoliko vrednovanje njihovih
zadataka nije kontinuirano. Vrednovanje ucenic¢kih postignuca je kontinuirana djelatnost.
Informacija o tome §ta nisu dobro uradili moZe biti korisna za u€enike u smislu njihovog
konstantnog napredovanja.

U sklopu predmeta Informatika, pored teorijskog poznavanja odredene oblasti, dominanta su i
prakti¢na znanja. Stoga je neophodno da nastavnik daje $to viSe prakti¢nih vjezbi koje bi radili
u ucionici, kao i projekata koje bi ucenici radili kod kuce (samostalno, u paru, u timu/grupi).
Koristiti §to viSe prakti¢nih primjera. Posebno je potrebno obratiti paznju na vrednovanje
ucenika kroz rad u paru ili grupi. Takoder, nastavnik bi trebao ucenike poticati na
samokriti¢nost i omoguciti u¢enicima da samostalno evaluiraju svoja znanja.

U cilju sveobuhvatnog pracenja napretka ucenika, preporucuje se sistematizacija elemenata
vrednovanja u nekoliko klju¢nih kategorija:

1. Usvojenost znanja. Ovim elementom vrednovanja utvrduje se nivo usvojenosti grupe

ishoda ucenja koji se odnose na: ¢injeni¢no znanje o informati¢koj pismenosti,
razumijevanje koncepata algoritama, analiziranje, opisivanje, objaSnjavanje i
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poznavanje pravila, aktivno sudjelovanje u nastavi i poznavanje nacela primjene
racunarskih nauka u savremenom svijetu.
2. RjeSavanje problema. Ovim elementom vrednovanja utvrduje se nivo usvojenosti grupe

ishoda ucenja koji se odnose na: analiziranje i modeliranje problema, korake rjesavanja,
pisanje algoritma, provjeru ispravnosti algoritama, istrazivacki rad, konstrukciju
logickog sklopa, programiranje, samostalnost i ucinkovito koristenje racunara i umjetne
inteligencije u rjeSavanju svakodnevnih zivotnih problema, kriticko misljenje,
kreativnost 1 inovativnost upotrebom informaciono komunikacione tehnologije i
rjeSavanje problema iz drugih predmeta.

3. Digitalni sadrzaji i saradnja. Ovim elementom vrednovanja utvrduje se nivo usvojenosti
grupe ishoda ucenja koji se odnose na: vjeStinu upotrebe programa, prikupljanje 1
analiziranje podataka, izradu web stranica, saradnju na projektu, vjestinu komuniciranja
u timu, argumentovanje rjeSenja, predstavljanje svojih radova, odgovornost pri
koriStenju tehnologije, eticka pitanja i pravne odrednice u koristenju digitalnih sadrzaja.

Veoma bitna stavka u vrednovanju je uklju¢enost samog ucenika u proces vrednovanja. Sistem
ocjenjivanja treba biti transparentan i treba dati mogucénost uceniku samoprocjene po
definisanom sistemu. Preporucuje se da prije evaluacije prakti¢nih radova ucenici imaju na
raspolaganju sve elemente vrednovanja da bi se bolje pripremali za nastavu i prakti¢ne zadatke.
Ukljucivati ucenike kao one koji ¢e vrsiti vrednovanje 1 procjenu prakti¢nih radova drugih
ucenika ili drugih grupa i timova. VrSnjacko vrednovanje je posebno dobro kod grupnog i
timskog rada na prakticnim vjezbama, jer mozemo ujedno vrednovati i u¢enike koji vrednuju
tudi rad. Ucenici u tom slu€aju trebaju poStovati definisana pravila 1 kriterije vrednovanja 1
ocjenjivanja.
Tehnike i indikatori kvaliteta vrednovanja:

® usmene provjere znanja,

e prakti¢ne vjezbe,

e grupni projekti,

e aktivnost ucenika,

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

o 20% reprodukecija teorijskog znanja,

e 60% prakti¢ni radovi,

e 20% konacni rezultat.
Op¢i utisak nastavnika prilikom izvodenja ocjena ne smije biti subjektivan i treba se obrazloZiti
pred odjeljenjem, u skladu sa detaljnim objasnjenjima onoga Sto je ucenik/ca u toku skolske
godine uspio/uspjela posti¢i kroz sve oblasti. Ovdje je neophodno da nastavnik vodi evidenciju
o postignu¢ima svakog ucenika (repozitorij/portfolio) u toku Skolske godine, kako bi mogao
transparentno, precizno i objektivno iskoristiti svoja zapaZanja u donoSenju zaklju¢ne ocjene.
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Sve aktivnosti vrednovanja uskladene su sa Standardima ucenickih postignuca agencije za
predskolsko, osnovno i srednje obrazovanje - APOSO!, koji obezbjeduju dosljednost,
transparentnost i objektivnost u ocjenjivanju znanja, vjestina i1 stavova ucenika.

Formativno vrednovanje — konkretne metode i alati

Cilj: davati brzu, cCestu i korisnu povratnu informaciju; razvijati samoregulaciju i
metakogniciju.
v Metode (primjeri zadataka i evidencije):
e Ulazne/izlazne kartice (Exit ticket 3—2—1): 3 Sta sam savladao, 2 pitanja, 1
naredni korak.
e Minikviz nakon ¢asa (5—8 pitanja) sa trenutnim objasnjenjem ta¢nih odgovora.
e Listu provjere (checklist) za prakti¢nu vjezbu.
e Vrs$njacko vrednovanje uz rubriku (npr. “jasnoca koda”, “funkcionalnost”,
“dokumentacija”).
o Refleksija: kratko obrazlozenje “Sta bih poboljsao i zasto” (2-3 recenice).
v/ Digitalni alati (odabrati 1-2 i standardizirati — na nivou aktiva):
e Interaktivni kvizovi: Google Forms/Quizzes, Microsoft Forms, Quizizz,
Kahoot, Socrative.
o Kratke programerske provjere: Replit/CodeHS/Edpuzzle (ugradeni kviz uz
video), GitHub Classroom (po Zelji).
e ZajednicCke biljeSke i komentarisanje: Google Docs/Microsoft 365 (Komentari
+ Pracenje izmjena).
o Ankete i povratne informacije: Mentimeter/Forms.
v Minimalna ucestalost (preporuka):
e 1 kratki minikviz sedmicno ili nakon svake cjeline.
e 1 vr$njacko vrednovanje mjesec¢no (uz rubriku).
o 1 refleksija po prakticnom zadatku.

Sumativno vrednovanje — instrumenti i primjeri
v/ Instrumenti:

o Prakti¢ni zadatak u kabinetu (npr. Python sekvenca, Scratch mini-igra, web-
forma sa validacijom).

e Projekt (individualni ili timski 2—4 ucenika) s jasno definisanim ishodima 1
kriterijima.

o Pismena provjera (teorijsko—prakticna  pitanja, kratki isjecci koda,
dopuni/objasni).

o Usmena prezentacija rezultata (do 5 min) + demo.

v Primjeri zadataka (uskladeni s ishodima):

! Standardi ucenickih postignuéa agencije za predskolsko, osnovno i srednje obrazovanje — APOSO,
[https://aposo.gov.ba/sadrzaj/uploads/SUP-teh-i-IT-BOS-FINAL.pdf]
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VIII razred / Python (sekvenca): obracun cijene s popustom i formatiranim
izlazom.

IX razred / Python (selekcija/iteracija): unos n ocjena - prosjek, min, max;
validacijaulaza.

Scratch (varijable/poruke): kviz sa zbirom bodova i porukom zavrSetka.

Web (JS ili PHP): forma - obrada (GET/POST) - prikaz poruke; escape
izlaza.

Primjeri rubrika (skraceni modeli za direktnu upotrebu)

a) Rubrika za prakti¢ni zadatak (programiranje) — 20 bodova

Funkcionalnost (8b): rjeSenje ispravno radi na tipi¢nim i rubnim slucajevima;
izlaz je tacan i razumljiv.

Primjena koncepata (6b): koristi trazene strukture (sekvenca/if/petlja),
ispravni operatori, ulaz/izlaz.

Kvalitet koda (4b): smislena imena, osnovni komentari, uredan raspored.
Testiranje i refleksija (2b): kratko naveden test 1 zapaZzanje (“Sta bih popravio”).

Nivoi (opisno):

Napredno: potpuno i robusno.

Dobro: radi na veéini slucajeva.

Zadovoljavajuce: osnovna funkcionalnost prisutna; propusti u rubnim
sluc¢ajevima.

Pocetno: djelimicna funkcionalnost; Ceste greske.

b) Rubrika za projekat (web / aplikacija / istrazivacki) — 40 bodova

Plan 1 dokumentacija (6b): ciljevi, koraci, uloge; README.

Implementacija (14b): traZzene funkcije, struktura projekta, rad bez gresaka.

UX 1 prezentacija (6b): jasnoca interfejsa/poruka, demo; pristupacni elementi
(label—input).

Sigurnost 1 etika (6b): validacija wunosa, escape izlaza; poStovanje
autorskih/licenca (npr. CC).

Saradnja 1 refleksija (8b): uloge u timu, vr$njacko vrednovanje, individualni
doprinos.

c) Rubrika za digitalnu prezentaciju (poster/slajdovi) — 20 bodova

Sadrzaj 1 tacnost (8b) - Struktura 1 vizuelna jasnoca (6b) - Izlaganje 1 vrijeme
(4b) - Izvori/licence (2b).

Digitalni portfolio (obavezna evidencija)
Svrha: kontinuirano pracenje napretka; transparentnost kod zaklju¢ne ocjene. Alat: Google
Drive / OneDrive / lokalni repozitorij s backupom (po Zelji GitHub Classroom za SS).
Sadrzaj (minimalno po polugodistu):
e 2-3 prakti¢na zadatka (kod + kratki opis),

1 projekat (zip + README + rubrika),

e 2 minikviza (rezime povratne informacije),

1 refleksija (Sta sam savladao, plan za poboljSanje).
Kriterij: urednost strukture, potpunost, tacnost, poStovanje rokova.
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Transparentnost i pravednost
o  Kiriterije i rubrike objaviti na pocetku cjeline; kratko ih pro¢i s ucenicima.
e Vrs$njacko vrednovanje koristiti za projekte i laboratorijske radove (uz jasna

pravila).
e Samoprocjena (1-2 minute) na kraju znacajnih aktivnosti.
e Moderiranje ocjena: uzorci radova na nivou odjeljenja (kratko poredenje uvida

nastavnika).

PRILOG 1. PRIMJERI JEDNOSTAVNIH RUBRIKA I CHECK LISTI ZA VREDNOVANIJE

Tabela 1. Rubrika — Prakticni zadatak (programiranje) — 20 bodova

Kriterij Opis nivoa Bodovi
Napredno: radi za tipi¢ne i rubne slu¢ajeve; izlaz tacan i jasan.

Funkcionalnost Dobro: rgdi za yeéinu slucajeva; planje greske u rubnim. 0-8
Zadovoljavajuée: osnovna funkcionalnost uz propuste.

Pocetno: djelimi¢no funkcionalno ili ne radi.
Napredno: ispravno koristi trazene strukture

Primjena (sekvenca/if/petlja), operatore i tipove. Dobro: manji propusti 0-6

koncepata u izboru/primjeni. Zadovoljavajuce: prisutni koncepti, ali sa
greskama. Pocetno: nedovoljna primjena.

Napredno: smislena imena, komentari, uredno formatiranje.
) Dobro: pretezno uredno, povremene nekonzistentnosti.

Kvalitet koda pretez . uw 10, poveme VZ e 04
Zadovoljavajuce: ¢itljivo uz primjedbe. Pocetno: necitljivo/bez
strukture.

Napredno: jasno dokumentirani testovi + kratak osvrt ,,$ta bih

Testiranje 1 popravio®. Dobro: osnovni testovi 1 kratak komentar. 02

refleksija Zadovoljavaju¢e: minimalno testiranje. Pocetno: bez
testiranja/komentara.

Ukupno: /20
Tabela 2. Rubrika — Projekat (web / aplikacija / istrazivacki) — 40 bodova
Kriterij Opis nivoa Bodovi

Plan i e . .

. Ciljevi, koraci, uloge; README jasan. 0-6
dokumentacija

Implementacija Trazene funkcionalnosti, stabilnost, struktura projekta. 0-14

. .. Jasne poruke, navigacija, pristupacni elementi (label—
UX1prezentacija | . p £acla, pristip ( 0-6
input/alt-tekst), demo.
. .. Validacija/sanitizacija, escapiranje (XSS), poStovanje

Sigurnost 1 etika . 1y J piranje ( )P J 0-6

licenci/izvora.

Saradnja i Evidentirani doprinosi, vr$njacko vrednovanje, kratka 0-8

refleksija individualna refleksija.

Ukupno: /40
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Tabela 3. Rubrika — Digitalna prezentacija (poster/slajdovi) — 20 bodova

Kriterij Opis nivoa Bodovi
Sadrzaj i tatnost Kljucne ideje tacne, primjeri relevantni. 0-8
.Struldiura i vizuelna Logican tok, citljivost, vizuelna hijerarhija. 0-6
jasnoca
Izlaganie i vrijeme Dikcija, tempo, odgovaranje na pitanja, postovanje 0.4
vremena.
Izvori i licence Ispravno navodenje, CC/licence gdje treba. 0-2

Ukupno: /20

Lista provjere — Prakti¢ni zadatak (u¢enik)

[0 Definisao/la sam ulaz—obrada—izlaz.

L] Program koristi trazene strukture (sekvenca / if / petlja).

[ Ispis je formatiran i razumljiv (print, f-string/format).

[0 KoriStena su smislena imena i komentari.

L] Testirano na tipi¢nim i rubnim slu¢ajevima; rezultati tacni.

[ Kratka refleksija: $ta bih poboljsao/la i zasto.

Lista provjere — Projekat (tim)

[ Definisan cilj, plan i uloge (frontend / skriptiranje / testiranje / dokumentacija).

L] Struktura projekta: css/, js/, img/, jasne putanje.
O (JS putanja) DOM manipulacija + fetch JSON/API — prikaz.

0] (PHP putanja) GET/POST obrada forme + generisanje HTML; escape izlaza.

L1 Validacija unosa; poruke o greSkama/uspjehu.

L1 Osnovna sigurnost (parametrizirani upiti ako postoji DB; escapiranje; POST za

izmjene).

L] Testiranje (tipicni + rubni slucajevi).
[0 README: kako pokrenuti/provjeriti; screenshot(ovi).
L1 Navodi izvora i licenci (slike/ikone, fontovi).

Digitalni portfolio — struktura (po polugodistu)
L1 2-3 prakti¢na zadatka (kod + kratak opis).
L1 1 projekat (ZIP + README + rubrika popunjena).
L] 2 mini kviza (saZetak povratne informacije).

L1 1 refleksija (Sta sam savladao/la; plan za poboljsanje).

0] Uredna struktura foldera i postovanje rokova.

97



G/PROFIL I STRUCNA SPREMA NASTAVNIKA

OSNOVNA SKOLA

O

o

Nastavu informatike mogu izvoditi lica koja imaju odgovarajuéi stepen strucne
spreme VSS/1, te zavrSen prvi ciklus sa najmanje 240 ECTS bodova i koja su stekla
zvanje:
* nastavnik/profesor informatike,
* Dbachelor/magistar informatike — nastavnicki smjer
= zavrSen nastavniCki studij grupe predmeta gdje je informatika
glavni ili ravnopravan predmet ako je to naznaceno u diplomi ili obrazovnoj
ispravi
» diplomirani informatic¢ar/diplomirani inzenjer informatike/magistar, s
polozenom pedagosko-psiholoskom i metodic¢kom grupom predmeta.
Kao odgovaraju¢i profil i stu¢na sprema prihvataju se i ekvivalentni i sinonimni
akademski nazivi zvanja sa odgovaraju¢om kompetencijom.
Ukoliko lice nije zavrSilo nastavnicki fakultet mora imati i dopunsko
pedagosko- psiholosko 1 metodicko obrazovanje steCeno na fakultetu koji
obrazuje nastavnike.
Ukoliko lice u toku studija nije polagalo ispit iz pedagosko-psiholosko-
metodicke grupe predmeta, duzno je ove ispite poloziti u roku od godine dana od
dana stupanja na posao.

GIMNAZIJA

o

o

Nastavu informatike mogu izvoditi lica sa zavrSenim II (Drugim) ciklusom odgovarajuceg
studija visokog obrazovanja (diplomski studij), sa akademskom titulom 1 stru¢nim zvanjem
magistra za odredenu obast kojim stice 300 ECTS bodova.
Nastavu predmeta informatike mogu izvoditi lica koja su zavrSila odgovarajuci
fakultet na kome se stice zvanje:
= profesor informatike,
* diplomirani informaticar,
* diplomirani inZenjer informatike,
= profesor matematike i informatikeili drugogdvopredmetnogfakulteta u kojem
je informatikaravnopravanpredmet,
» diplomirani inZenjer elektrotehnike, smjer elektronika, smjer informatika ili
racunarstvo,
* softver inZenjer,
* master softverskog inZenjerstva,
* diplomirani inZenjer informacijskih tehnologija,
= Lica ostalih fakulteta koji obrazuju informaticki kadar (VII/1; 300 ECTS), a
odsluSali su 4 semestra informatike (nastavni plan 1 program mora
verifikovati Nastavno nau¢no vijece na elektrotehnickom ili drugom srodnom
tehnickom fakultetu).



Ako osoba angazirana za izvodenje nastave u srednjoj Skoli tokom studija
nije polozila ispit iz pedagoSko-psiholosko-didakti¢ko-metodicke grupe
predmeta, duzna je te ispite poloziti u roku koji je utvrden kantonalnim
Zakonom o srednjoj skoli.

Potrebnim pedagosko-psiholoskim obrazovanjem nastavnika, stru¢nih
saradnika 1 saradnika u srednjim Skolama smatra se pedagoSko-psiholosko
obrazovanje koje obuhvaéa obrazovna podrucja opée pedagogije, didaktike,
metodike 1 psihologije odgoja i obrazovanja.

Ukoliko lice u toku studija nije polagalo ispit iz pedagosko-psiholosko-
metodicke grupe predmeta, duzno je ove ispite poloziti u roku od godine dana
od dana stupanja na posao.
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