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U osnovnim Skolama u Bosni i Hercegovini nastava informatike pocela se uvoditi prije
petnaestak godina kao obavezan-redovan predmet ili fakultativni predmet. Tada je postojala
mogucnost uvodenja informatike kao obaveznog-redovnog predmeta u sedmi i osmi razred,
ali kao fakultativnog predmeta i u mlade razrede. Treba naglasiti da se prije uvodenja u skole
informatika djeci nudila u klubovima mladih tehnicara, gdje su djeca osim modelarstva,
radioamaterstva i drugih disciplina poc¢ela sticati prva znanja o raéunarstvu.

Danas je nastava informatike obavezan predmet u svim osnovnim Skolama. Obuhvaceni su
ucenici od 6. do 9. razreda, sa po jednim ¢asom sedmicno (s tim da se ucenici dijele u grupe).
Treba naglasiti i ¢injenicu da prije desetak godina ucenici nisu posjedovali kod kuce racunare
i jedva su cekali da dodu u skolu u racunarsku ucionicu, Medutim danas vecina ucenika
raspolaze kod kuce sa boljim racunarima nego ih posjeduje dio naSih Skola. Tu svakako treba
naglasiti da imati kod kuce kvalitetni racunar ne mora znacditi da se u¢enici njime znaju sluziti
na odgovarajuci nacin U rjeSavanju svakodnevnih problema.
Ucenici koji danas sjede u osnovnoskolskim klupama svoju punu radnu sposobnost postic¢i ¢e
sredinom 21. stolje¢a? Koliko ih pripremamo za to? Koliko ih uopée u sadasnjim uslovima
moZemo pripremiti za tako nesto? Koji nivo informatickih znanja ¢e njima tada biti potrebna?
Nastavu informatike treba iskoristiti kao sredstvo da se ucenike osposobi za proces
cjelozivotnog ugenja. Cini mi se da je informatika idealno podruéje gdje djecu od predskolske
dobi mozemo podsticati da razvijaju vjestine koje su zapravo potrebne za cjelozivotno ucenje:

- razvijanje logi¢kog misljenja
razvijanje proceduralnog misljenja
kreativnost
ucenje metodom pokusaja i pogreSaka

- ucenje pronalaZenja potrebnih informacija za rjeSavanje nekog problema
Svaki nastavni predmet u Skoli osim materije sa kojom djecu upoznaje ima i neke svoje
funkcionalne zadatke. Tako se npr. na ¢asovima bosanskog,hrvatskog i srpskog jezika uc¢enike
podsti¢e na lijepo izrazavanje, na ¢asovima muzi¢ke kulture razvija se sluh i osjecaj za
muziku, na asovima historije uci se uspostaviti uzrocno - posljedicne veze medu historijskim
dogadajima, na cCasovima matematike ucenike podsticemo da rjeSavanju matematickih
problema prilaze postepeno rasélanjujuci problem, a pritom razvijamo upornost, strpljivost i
marljivost.
Najvaznije funkcionalne zadatke informatike, uz one gore navedene bile bi:

- razvijanje stvaralackog misljenja

- pronalazenje razli¢itih puteva rjeSenja jednog problema

- stalno dopunjavanje i ispravljanje vlastitog rjeSenja

- koristenje drugim izvorima znanja, a ne samo udzbenikom

Danas su djeca preplavljena razli¢itim multimedijalnim utjecajima. Djeca koja imaju kod
kuce racunar sa prikljuckom na Internet znaju naci stranice o pokemonima ili Harry Potteru,
ali je vrlo malo onih koji su na Internetu trazZili neki sadrzaj koji bi im pomogao napisati
program u Qbasicu za rjeSavanje nekog matematickog problema tipa (racunanje povrsine i
obima kvadrata). Rijetki su u¢enici koji na Internetu traZze edukativne igre iz kojih nes$to mogu
nauciti, veéina ¢e radje igrati neku "destruktivnu igru”. Zadatak nas u Skolama je da djeci
pokazemo ¢emu zapravo racunar Sluzi. Tada djeca otkrivsi nove moguénosti racunara ¢esto
ostavljaju svoje dosadasnje aktivnosti na raCunaru. Navodim jedan primjer.
Programski jezik koji se u¢i u osnovnim $kolama je Basic programski jezik opée namjene za
pocetnike. Prva varijanta se pojavila 1963. godine a naziv je dobio od Beginner's All Purpose
Symbolic Instruction Code. Sluzi za pravljenje jedostavnih programa i simulacija. Kao i
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veéina drugih programskih jezika, za programiranje koristi naredbe i varijable koje zajedno
¢ine programski kod kojim se piSe program. Do danas je uraden velik broj varijanti ovog
programskog alata ipak u upotrebi je najéeSca varijanta Microsoftov Quick Basic poznatiji
pod nazivom Qbasic-a, za PC racunare koji rade pod DOS (Windows) operativnim sistemima.
Inace ljuska (Shell) koju koristi Qbasic je DOS pa su i prozori takvi (i editor ali i komandni
prozor). Za izvrSenje zadatih naredbi, tj. za pokretanje napisanog programa, u Qbasic-u je
potrebno pritisnuti dugme F5 na tastaturi.

Tako ucenik nakon 5 ¢asova nastave (programiranje u BASIC-u) moze napisati program za
racunanje povrsine i obima pravougaonika.

Program pravougaonik
Upisi stranice a=.,1i h=
? 3.5

Povrzina je P= 15

Obim je 0= 16

UcCe¢i takav programski jezik ucenik nauci i shvati kako rade danaSnji sve slozeniji
programski alati. Koliko smo puta nekom odraslom (ali nazalost racunarski nepismenom )
objasnjavali kako se sna¢i u MS Wordu! Za to nam treba mnogo viSe vremena i energije nego
da istu stvar objasnimo uceniku koji je ranije stekao neka osnovna znanja o tome kako radi
racunar. Sada je Qbasic zamijenio igrice koje su svi jedva ¢ekali ucitati.

Ovo je primjer koji nam pokazuje kako informacijsku tehnologiju iskoristiti kao sredstvo u
nastavi matematike (i drugih nastavnih predmeta). Danas ¢e svaki racunarski pismen
nastavnik pozeljeti multimedijalnu uéionicu sa bibiliotekom obrazovnog software-a kojom bi
mogao osvjeziti svoju nastavu koja se danas u velikom broju slucajeva izvodi kredom i
tablom. Takve "computer lab" imali su ucenici u SAD jo§ prije skoro dvadesetak godina.
Potrebno je podstaknuti izradu domaceg obrazovnog softwarea i omoguciti prevodenje
kvalitetnog stranog software-a (posebno za prirodnonau¢na podru¢ja). Time ¢emo omoguditi
da informacijska tehnologija postane nastavno sredstvo u svakom nastavnom predmetu.

Cilj Skole jeste i mora biti da stvori svjesne i kreativne licnosti koje ¢e umjeti svoja znanja da
primjene. Na kraju vaspitno-obrazovnog procesa moramo dobiti u¢enika koji umije svjesno i
voljno da vlada tehnologijom u cilju rjeSavanja odredenih zadataka. To mora biti ultimativni
cilj i rezultat nastave informatike.


http://bs.wikipedia.org/wiki/Microsoft�
http://bs.wikipedia.org/wiki/QBasic�
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1. NASTAVNI PLAN

Na$ cilj kao vaspitno-obrazovne institucije jeste upravo taj, da Sto viSe djece
motiviSemo da pokrenu svoju kreativnost, da se pronadu i usmjere i prodube svoja
interesovanja prema odredenim oblastima Zivota na zemlji. Nastava informatike je u startu u
prednosti nad ostalim predmetima, jer nudi nov pristup ucenju (individualni-“ja i kompjuter®,
a ne samo frontalni-“mi protiv nastavnika®), nudi Sarene i lijepe sadrzaje koji mogu da
privuku i zadrze deciju paznju. Zato treba posvetiti veliku paznju oblikovanju sadrzaja koji se
nude ucenicima, kroz nastavni plan i program. Postojeci planovi i propisane teme nisu toliko
zastarjeli, koliko bi mogli da budu bolje rasporedeni. Veoma je teSko u 7. razredu na primjer
za predvidenih 35 casova, kvalitetno ispredavati predvideno: Hardware, OS Windows, MS
Word, MS Excel, Internet. Ovaj set programa se smatra osnovnom kompjuterskom obukom i
potrebnom podlogom za dalje bavljenje racunarima. Takode se postavlja problem koji
programski jezik uvesti u 8 razred, da li bas Qbasic, da li uopste uvoditi svima programiranje?
Basic je upravo pravi pedagoski alat za ucenje programiranja i ulaZzenje u taj svijet. Njegova
struktura programa je lijepa, jednostavna, Skolska i veoma logi¢na (pocetak, tijelo programa i
kraj). Basic ima takode programske struktura (linijsku, razgranatu, ciklicnu) koje su veoma
logicne, lako shvatljive i ako se objasne na dobrim i ilustrativnim primerima ostaju u glavi za
cijeli Zivot.Basic jeste dobar za pocetak i sigurno ga treba proucavati, ali samo kao uvod u
Delphi, Visual Basic ili neko drugo, kompleksnije, aktuelno objektno programiranje.
Jednostavno treba odvojiti nivoe znanja na korisnicki i stvaralacki-programerski. Kod
programiranja mislim i na samo programiranje u Visual paketima i na bavljenje
multimedijom, koja takode iziskuje poznavanje logike programiranja.

U radu sa uc¢enicima uzrasta od 11 do 15 godina moze se izdvojiti iskustvo da postoje
pojedinci koji realno veoma lijepo i lahko usvajaju sadrZaje osnovne programskog jezika i
programiranje u Qbasic-u, ali mi moramo uzeti u obzir prosje¢nog ucenika koji nije, statisticki
gledano, posebno zainteresovan za te sadrzaje i ¢ije intelektualne mogucénosti i nivo svjesnosti
ovog uzrasta mozda ne dozvoljavaju i ne stimuliSu brzinu usvajanja gradiva i moguc¢nost
logi¢kog povezivanja nauc¢enog u cjelinu. Uzrast od 14-15 godina, odnosno osmi i deveti
razred osnovne Skole dozvoljava, u prosjeku gledano da se pocetni sadrzaji programskog
jezika Qbasic-a usvajaju sa finom dinamikom i bez problema.

U tom uzrastu ucenici su se ve¢ susreli sa kompjuterom i ve¢ imaju zauzet stav. Plan i
program nastave koji se pred njih iznosi cesto ih dovodi u situaciju da se razocaraju i
dosaduju na c¢asovima, smatrajuci da to $to se prezentuje nije vrijedno njihove paznje i
vremena. Pa o0 ¢emu pricamo, pa ja sve to znam! ! !. U ovoj situaciji je nastavnik prepusten
sebi i na njemu je da, ulazu¢i dodatni napor, nastavu prezentuje na nac¢in koji ¢e ipak zadrZati
i takve ucenike.

NASTAVNI PLAN | PROGRAM za OSMI | DEVETI razred
devetogodisnje osnovne Skole (Programiranje u Basic-u)

VRIJEDNOSTI,

SADRZAJ

ZNANJE |
RAZUMIJEVANJE

SPOSOBNOSTI

STAVOVI,
PONASANJE

AKTIVNOST
UCENIKA

AKTIVNOST
NASTAVNIKA

PROGRAMIRANJE

Osnovne
karakteristike
programskih jezika.

Nedostaci govornog
jezika za potrebe
komuniciranja sa
racunarom.

Programski jezici

Ucenici su sposobni
objasniti osnovne
karakteristike
programskih jezika.

Sposobni su praviti
razlike izmedu vrsta

Shvataju znacaj
programiranja sa
aspekta rjeSavanja
mnogih problema
koje covjek bez
rafunara vjerovatno

Ukljucuju se u
diskusije o
programskim
jezicima.
Analiziraju razlike
izmedu kompajlera

1zlaZe nastavno
gradivo i povezuje
ga sa gradivom o
programiranju koje
je obradeno u
Sestom razredu.
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Proceduralni
programski jezici.
Objektno
orijentirani
programski jezici.

Neproceduralni
programski jezici

Metodologija
programiranja.

Proceduralno i
neproceduralno
komuniciranje sa
ra¢unarom.

Razvoj
proceduralnog
komuniciranja.

Struktuirani pristup
razvoju programa.

niskog nivoa.

Proceduralni
(problemski
orijentirane)
programski jezici
(BASIC, Pascal,
FORTRAN,
COBOL, C itd).

Objektno orijentirani
programski jezici:
C++, Java, Object
Pascal.

Neproceduralni
(deklarativni, opisni)
programski jezici.

Kompajleri i
interpreteri.

Proceduralno i
neproceduralno
komuniciranje sa
ra¢unarom.

Razvoj
proceduralnog
komuniciranja.

(grupa)
programskih jezika:
jezici niskog nivoa
(maSinski jezik),
proceduralnih,
objektno
orijentiranih i
neproceduralnih
programskih jezika.
Sposobni su
objasniti
struktuirani pristup
razvoju programa.

nebi nikada rijesio.
Posebno se
interesuju za
savremene
programske jezike
koji su od
prakti¢nog znacaja.

i interpretera.

Postavljaju pitanja
u vezi sa
struktuiranim
pristupom razvoju
programa, te u
kojim programskim
jezicima se
primjenjuje ovaj
pristup.

Vodi racuna da se
ponavlja samo ono
gradivo koje je
potrebno za
razumijevanje ovog
nastavnog gradiva.

Organizuje vjezbe i
prati u kojoj mjeri
ucenici izvriavaju
zadatke.

Programski jezik
BASIC.

Osnovni elementi
BASIC-a

Osnovne naredbe

Razumiju nacine
rada u BASIC-u
(direktni i
indirektni).

Alfabet BASIC-a.
Tipovi podataka.

Sposobni su
pokrenuti program
BASIC

Primijenjuju verziju
BASIC-a koja im je

Interesuju se kaje
probleme je
moguce rijesiti
koriste¢i BASIC.

1zlaZe nastavno
gradivo.

Nastavnu gradu

Sposobni su na raspolagani izlaze na nacin
BASIC-a. Konstante, | primijeniti naredbe polagan. Uredno vode kojim ¢e kod
promjenljive i izrazi. | koje pripadaju pribiljeske. uéenika izazvati
Programske Struktura strukturi Izvode predvidene | Paznju i podstaci
strukture. ponavljanja. FOR ponavljanja. viezhe interesovanje.
petlja, IF THEN i
GOTO.
SADRZAJ ZNANJE | SPOSOBNOSTI | VRIJEDNOSTI, | AKTIVNOST AKTIVNOST
RAZUMIJEVANJE STAVOVI, UCENIKA NASTAVNIKA
PONASANJE
Sposobni su Interesuju se .
- - IzlaZe nastavno
pokrenuti Primiieniviu kaje probleme radivo
PROGRAMIRANJE program Verzi.Ju BJ A{SI c. | iemoguée I%astavriu ad
SloZene strukture Indeksirane BASIC Ju 57 rijesiti koriste¢i | . .. sra
- - a kojaim je na izlaze na na¢in
podataka. promjenljive - Sposobni su - BASIC. N
A o RSP raspolaganju. kojim ¢ée kod
Funkcije i nizovi. primijeniti T, Uredno vode R .
. . . Primijenjuju I ucenika izazvati
podprogrami. Rad sa podacima. | naredbe koje A pribiljeSke. M
Lo ; . funkcije i paznju i
Grafika i zvuk. pripadaju Izvode i
- podprograme. . podstaci
strukturi predvidene interesovanie
ponavljanja. vjezbe €.
Izrada programa po | Postavljanje Sposobni su Imaju potpuno Aktivno Primjere
zadatku i zadatka, izrada rijeSavati izgraden ucestvuju u programiranja
samostalno. algoritma i probleme uz pozitivan stav izvodenju bira pazljivo,
pisanje programa. | pomo¢ prema vjezbi. one koji imaju
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racunara.
Takoder znaju
formulisati i
postaviti
zadatak za koji
je moguce
napisati
program.

Dokumentiranje i
testiranje
programa.

ra¢unarima Demosrtiraju edukativnu
(ukljuéujuéi svoja rjeSenja. vrijednost i koji
kompletan Pomazu drugim | su u korelaciji
hardver i ucenicima. sa sadrzajima iz
softver) te seu drugih

svom radu nastavnih
oslanjaju na predmeta.
usluge koje im

racunar pruza.

1.1. PRIJEDLOG MOGUCE RAZRADE PO NASTAVNIM JEDINICAMA

UVvVOD U PROGRAMIRANJE

Nastavna jedinica

Obrazovna postignuéa

Rjesavanje problema uz pomo¢ ra¢unara
Od ideje do programa

Nauciti postaviti I rijesiti problem.
Razvijati vjestine osmisljavanja rjesenja
problema kroz upotrebu osnovnih
algoritamskih struktura

PROGRAMIRANJE

Osnovne Kkarakteristike programskih njezika

Metodologija programiranja

Usvojiti osnovne ¢injenice o programskim
jezicima, te razlike medu njima. Uociti
potrebu za uvodenjem programa prevodioca I
njihovom ulogom. Uvesti | usvojiti pojam
programiranja.

Programski jezik BASIC

Osnovne naredbe BASIC-a

Nauciti $ta je BASIC, nacin rada, alphabet
BASIC-a, tipove podataka, promjenljivih,
izraza | koje su osnovne BASIC naredbe.

Programske structure:
Linijska | razgranata struktura

Programske structure:
Cikli¢na struktura — FOR petlja

Cikli¢na struktura:
WHILE, DO ...LOOP petlje

Razvijati vjestinu razumjevanja | izrade
pseudokoda algoritma I grafickog prikaza
algoritma prema zadatom pseudokodu

SloZene structure podatka

Usvojiti pojam niza | upoznati njegove
karakteristike | primjenu kroz zadatke

Potprogrami | funkcije

Upoznati pojam potprograma | funkcija u
programiranju | njihovu primjenu

Grafika | zvuk

Upoznati se sa moguénoscéu crtanja u Qbasic-
u, te vrstom grafi¢kih ekrana. Nauciti naredbe
za crtanje | zvuk

Rad sa podacima

Uoznati naredbe za rad sa podacima




