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	Сврха 

	Упознавање ученика са основним етапама у рјешавању проблема помоћу рачунара.
Оспособити ученика за програмирање основних алгоритамских корака на вишем програмском језику и израђивање програма различитих типова сложености

	Специјални захтјеви / Предуслови

	Основна знања из математике и физике изучавана у основној школи.

	Циљеви

	      Развијање способности за прецизно формулисање проблема различите природе;
Развијање способности за поступност и систематичност у рjешавању проблема;

Развијање логичког закључивања и критичког мишљења;

Развијање иницијативе за формализацију и уопштавање различитих задатака и поступака рjешавања помоћу алгоритама; 
Обучавање ученика за анализу алгоритама и програма ради отклањања формалних и логичких грешака;

	Теме : 

	1. Структура програма
2. Алгоритми
3. Проста линијска структура

4. Разгранате структуре

	Тема 
	Исходи учења
	Смјернице за наставнике

	
	Знања 
	Вјештине 
	Личне компетенције
	

	
	Ученик је способан да:
	

	1. Структура прорама
	· опише кораке у рјешавању проблема програмирањем.
· разликује типове података у С језику.

· опише аритметичке операције, операције поређења и логичке операције С језика.

	· објасни кораке приликом рјешавања проблема програмирањем.
· класификује цјелобројни, реални или знаковни тип.
· објаснити поједине операције С језика.


	· наведе етапе рјешавања задатка и објасни условљеност и повезаност појединих корака у изради софтвера.
· разумије смисао типова података
· употребљава изразе зависно о типу операције С језика

	На почетку ученике упознати

са циљем / циљевима и исходима, планом рада и начинима оцjењивања.
Предмет се реализује као лабораторијске вјежбе.

Приликом  реализације вјежби одјељење се дијели на двије групе
Настава се реализује у рачунарском кабинету.

Пожељно је да ученик сам користи  тачунар.

	2. Алгоритми
	· Препознаје променљиве на основу формулације захтјева.
· идентификује алгоритме линијске структуре
· описује смисао промјенљивих и константи
· идентификује мјеста гранања и дефинише услове гранања
· описује и тестира елементарне алгоритме разгранате структуре
· Идентификује основие елементе циклуса 
· препознаје закључак о броју понављања и сходно томе изабере тип цикличне струкryре: бројачки или условни циклус (са постусловом или са предусловом) 

· идентификује различите алгоритамске структуре.
	· Објасни како да одабере тип промјенљиве на основу формулације задатка
· Објашњава алгоритме линијске структуре
· Објасни појам промјенљиве и константе
· Објашњава мјеста гранања и предлаже услове гранања

· Објашњава елементарне 

· алгоритме разгранате структуре
· Објашњава основие елементе циклуса (припрема, тјело, критеријум изласка)

· изведе закључак о броју понављања и сходно томе изабере

· тип цикличне струкryре: бројачки или условни циклус (са

· постусловом или са пред,условом) саставља и тестира алгоритме простим са цикличним

· структурама

· комбинује различите алгоритамске структуре
	· примјени одређени тип промјенљиве у зависности од формулације задатка
· креира дијаграм тока линијске структуре.
· креира дијаграм тока са константама
· креира дијаграм тока са разгранатом структуром.
· креира дијагрм тока са цикличном структуром
· креира дијаграм тока са различитим алгоритамским структурама
	Кроз прву тему осврнути се на основне програмске структуре са којима су се ученици упознали током наставе у основној школи 

У другој теми препоручује се употреба алата RAPTOR (Flowgorithm или неки сличан)којим се визуелизује програмски ток и дешавања у меморији током извршења програма.

За реализацију осталих тема препоручује се бесплатно развојно окружење: CodeBlocks или неко друго окружење.

	3. Проста линијска структура
	· опише структуру С програма.
· препознаје кључне ријечи језика од идентификатора.
· препознаје, основне типове података.
· опише излазну(printf)  и улазну(scanf) функцију.
· наброји неке основне библиотечне функције.
· дефинише константе у С језику преко претпроцесорких директива.

· опише операторе увећаванја и умањивања.

	· објасни структуру С језика
· објасни кључне ријечи и идентификаторе
· класификује и дефинише основне типове података
· објасни улазно -  излазне функције у С језику 

· објасни неке честе ситемске библиотечне  функције
· објасни како се дефинишу константе.
· објасни операторе ++ и – са префиксним и постфиксним обликом
	· креира први програм у С језику
· покаже грешке при именовању идентификатора
· изабере потребан тип података
· креира програм који користи улаз и излаз података
· креира програм који користи уграђене функције из библиотека math.h и stdlib.h
· креира програм који користи константе
· креира програм који користи операторе ++ и –
· креирати програме који користе  операторе:if, if-else, switch
	Обратити пажњу на:
Структура програмског језика. Структура програма.

Променљиве, константе (симболичке и вриједносне) и њихови идентификатори.

Основни типови података. Декларација и иницијализација промјенљивих

Конверзија једног у други тип података

Унос и приказ података. Оператори језика.

Изрази, наредбе, првенство оператора. 

Оператори додјеле вриједности (основни

и додатни оператори доделе). Аритметички оператори.

Оператори инкрементирања и декрементирања. Постфиксно и префиксно инкрементирање и декрементирање

Стандардне функције.

Рад у развојном окружењу (едитор, преводилац, дебагер) демонстриран кроз примере једноставних програма

	Разгранате структуре
	· описше оператор if
· опише оператор if –else
· опише оператор вишеструког избора switch
	· објаснити операторе:
if, if-else ,switch
	
	Обратити пажњу на:
Условно извршавање кода

Релацијски оператори и изрази 
Логички оператори и изрази

Приоритет логичких и релацијских оператора у односу на остале операторе

Наредбе гранања

IF - ELSE наредба

Каскадна структура IF- ELSE наредби Вишеструко гранање коришћењем наредбе SWITCH

Креирање алгоритма и кодова са основиом разгранатом структуром.

	Интеграција

	

	Извори


	· Уџбеник одобрен од стране Министарства просвјете и културе Републике Српске,

· Друга стручна и теоријска литература,

· Стручни часописи,
· Каталози,
· Интернет.
 

	Оцјењивање

	Оцјењивање се врши у складу са Законом о средњем образовању и васпитању и Правилником о оцјењивању ученика у настави и полагању испита у средњој школи. О техникама и критеријима оцјењивања ученике треба упознати на почетку изучавања модула.



Због специфичности предмета одјељење се дијели на двије групе. Предмет се реализује као лабораторијске вјежбе. Пошто се ради о програмирању пожељно је да  ученик сам користи рачунар. На почетку сваке вјежбе ученицима дати теоријске основе неопходне за разумјевање и извођење вјежбе, а затим на конкретним примјерима,задацима из области математике и стручних предмета, вјежбу извести на рачунару.

